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Introducéo

Anténio José Osoério e Paulo Dias

Como consequéncia natural do desenvolvimento tecnoldgico, emer-
gem constantemente novas modalidades de suporte ao processo de apren-
dizagem. Tecnologias emergentes como realidade aumentada, multimédia
interactiva, robodtica educativa, micro-geografia e contelddos geo-referen-
ciados ou computacdo movel, entre outras, vém proporcionando ambien-
tes imersivos, caracterizados pela sua interactividade, facilitadores de
cooperagdo, promotores de colaboracdo, proporcionando comunidades
a que podemos pertencer e em que podemos participar, independente-
mente da hora e do local em que nos encontremos.

Estas tecnologias e a sua integracdo nas praticas educativas, nomea-
damente nas dimensdes sociais e colaborativas das comunidades de apren-
dizagem, constituem novos e interessantes desafios. A perspectiva da
participacdo social na Web 2.0 conduziu a democratiza¢cdo da rede, pro-
movendo a diminuicdo da distancia social e a integracdo online através
da acessibilidade tecnolégica e o consequente aumento da fluéncia digi-
tal, favorecendo o desenvolvimento de uma rede ndo sé de consumido-
res de informagdo mas, principalmente, de produtores das redes de
conhecimento na Web. Este processo representa o desenvolvimento das
iniciativas e actividades de expansao das fronteiras sociais e culturais da
interaccdo, nomeadamente através da construcdo colectiva do espacgo
desterritorializado das novas comunidades de aprendizagem nos ambien-
tes emergentes na Web.

E neste sentido que os ambientes emergentes poderdo contribuir
para a renovacao conceptual da educacédo, favorecendo a integracdo dos
dominios informais das praticas sociais e culturais na aprendizagem for-
mal, através da aproximacao da construcdo do conhecimento escolar aos
espacos de producdo e aplicacdo profissional. Nesta perspectiva, as
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tecnologias de informagdo e comunicagdo constituem meios para a
mediacdo cognitiva e social e para a renovacdo dos processos de cons-
trucdo das aprendizagens.

Com a intencéo de disseminar investigacdo recente e de contribuir
para o desenvolvimento do conhecimento na &rea, selecciondmos para a
presente publicacdo um conjunto de nove textos apresentados na V Con-
feréncia Internacional de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na
Educacdo, Challenges 2007, organizada pelo Centro de Competéncia da
Universidade do Minho. Escolhemos textos que receberam do painel de
avaliagdo as classificagBes mais elevadas e que permitem uma diversida-
de de contribuicdes. Assim, apresentamos trabalhos preparados por
equipas interdisciplinares e com varios niveis de experiéncia, desde o0s
iniciados aos mais experientes. Os contextos em que se realizam as
experiéncias ou os projectos vdo da educacgdo basica inicial ao ensino
superior e situam-se em varias regides de Portugal e do Brasil, mantendo
todos o denominador comum da Lingua Portuguesa!

Os textos que constituem esta publicacdo proporcionam, para cada
uma das tecnologias ou ambiente emergente que tratam: uma caracteri-
zacgdo dessa tecnologia ou ambiente; consideragdes sobre a sua estrutura
de suporte e sobre as solugcbes de usabilidade e funcionalidade; uma
explicitacdo do respectivo potencial educativo.

Iniciamos com dois textos na drea da robotica. Embora a sua utiliza-
¢do em contexto educativo ndo constitua uma novidade, a diversidade e
acessibilidade dos equipamentos disponiveis tem suscitado um maior
interesse pelo seu estudo e pela realizagdo de experiéncias visando a sua
integracdo em processos de ensino-aprendizagem.

Fernandes, Fermé e Oliveira, da Universidade da Madeira, apresen-
tam um projecto de utilizacdo de robots para aprender Matemética com
alunos do 8° ano, tendo por referencial te6rico a Teoria da Aprendiza-
gem Situada. Com uma abordagem metodolédgica de indole qualitativa e
de natureza interpretativa, o trabalho realizado mostrou, por exemplo,
como dar acesso a Matematica a certos alunos a quem teria sido negado
com outro tipo de metodologia.
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Ribeiro, Coutinho e Costa, da Universidade do Minho, descrevem
um projecto que envolveu a construcdo e a programacado de robots com
alunos do 1° ciclo de uma escola de Braga, num contexto de dramatizacdo
da popular historia da Carochinha, tendo em vista compreender como
pode a robética ser usada enquanto ferramenta educativa. Este estudo de
caso ilustra como, com grande envolvimento dos alunos, podem ser
trabalhadas competéncias ao nivel da Matematica, da Lingua Portuguesa
e das Expressdes Plastica, Dramatica e Musical e como 0s projectos
podem adquirir um caracter interdisciplinar, de outro modo dificil de
conseguir.

A generalizacdo massiva do uso dos equipamentos moéveis constitui
uma realidade incontornavel com um impacto elevadissimo e significa-
tivo na vida de cada pessoa, incluindo a sua aprendizagem. E este o tema
do segundo par de textos que seleccionamos.

Moura e Carvalho, da Universidade do Minho, analisam as implica-
¢des que o uso de um computador fixo e de um computador portatil,
ambos com ligacdo a Internet, podem ter na aprendizagem individual e
colaborativa dos alunos e na sua atitude perante a escola. Através de um
guestionario aplicado a alunos do 11° ano de um Curso Téchico de
Construcgédo Civil da Escola Profissional de Braga, vemos como a maioria
dos alunos referiu gostar mais do portatil, pelas possibilidades de mobi-
lidade que permite, promovendo o desenvolvimento dos processos de
flexibilizacdo dos tempos e espacgos das aprendizagens.

Silva e Consolo, da Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo,
apresentam um estudo de caso sobre o uso de teleméveis, como agentes
complementares a mediacdo pedagdgica, num curso de extensdo aca-
démica, com o objectivo de preparar profissionais para criar, mediar e
orientar cursos a distancia nas suas organizagfes. O estudo ilustra como
os dispositivos méveis poderdo ser utilizados para complementar as ac-
¢Bes do professor ou formador, nas suas diversas funcoes.

Se os anos noventa do século passado registaram o desenvolvimento
da Internet a escala global, no inicio do novo milénio, ja falamos, utiliza-
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mos e vivemos na nova Web 2.0. A analise das implicacGes desta nova Web
na Educacdo ganha crescente relevancia especialmente se pensarmos que
as geragBes mais jovens terdo tendéncia para explorar as aplicagfes da
Web x+1 enquanto os adultos, os pais e 0s professores ainda se encontram
na fase de entender, definir e caracterizar uma qualquer Web x!

Assim, Oliveira, da Universidade Federal da Bahia, discute a crescen-
te presenca do blogue em diversos contextos educativos e apresenta
exemplos concretos da sua utilizagdo que proporcionam a professores e
alunos as condi¢cBes necessarias para desenvolverem o sentido de autoria
e a sua criatividade, em prol de mais e melhores interacgdes.

Com base num blogue (http://serproflceb.blogspot.com), Silva e
Alonso, da Universidade do Minho, apresentam uma anélise sobre o seu
conteldo e utilizagdo, durante seis meses, num processo de investigagdo
sobre a construcdo do conhecimento profissional na formacdo inicial e
no periodo de inducdo de professores do 1.° Ciclo do Ensino Basico,
envolvendo trés grupos de cinco professores. Este trabalho descreve os
varios “papéis” do blogue: no desenho metodoldgico do estudo; como
instrumento de recolha de dados; como instrumento de suporte para a
estratégia formativa desenvolvida no ambito do projecto.

A rematar a presente publicacdo, inserimos trés textos que concre-
tizam caracteristicas particulares dos ambientes educativos emergentes.
Valente, Osorio e Dias, da Universidade do Minho, descrevem o curso
online Pequenos Artistas, uma actividade totalmente desenvolvida em
regime online para jovens nos primeiros anos de escolaridade, com
recurso ao programa de desenho MS Paint, evidenciando como uma
ferramenta simples e extremamente acessivel pode proporcionar apren-
dizagens ricas, divertidas e significativas. Por seu lado, Lencastre e Cha-
ves, também da Universidade do Minho, apresentam a avaliagdo heuristica
de um sitio Web educativo de realizado para uma formacado pés-graduada
e salientam como o professor é cada vez mais produtor de contelidos e
tecnélogo em simultaneo. Finalmente, Faria e Cabrita, da Universidade
de Aveiro, com o objectivo analisar o seu impacto na interac¢cdo com
ambientes virtuais de aprendizagem, investigam agentes pedagdgicos

8



Introdugéo

animados, mostrando como actuam sobretudo ao nivel da emocéo e da
motivagdo, 0 que, por sua vez, constitui um factor essencial para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Como consideragéo final, cabe uma palavra de agradecimento a todos
0s autores que aceitaram contribuir, com entusiasmo e prontiddo, para
esta publicacéo. Igual palavra é devida a todos os membros da Comissdo
Cientifica da Challenges 2007, pelos seus contributos através dos co-
mentarios que elaboraram no processo de revisdo das comunicacdes
submetidas.



Viajando com Robots na Aula de
Matematica: uma visita ao mundo
das funcoes

Elsa Fernandes, Eduardo Fermé e Rui Oliveira

1. Introducao

Durante muitos anos “a visdo das ciéncias da cognicdo sobre as
aprendizagens focou-se nos comportamentos observaveis dos individuos
ou nas representacdes mentais (que sdo assumidas como reflectindo ou
indicando experiéncia)” (Matos, 1999, p. 3). Tradicionalmente é a psico-
logia quem tem ‘emprestado’ um quadro teérico no qual muita da inves-
tigacdo sobre ensino e aprendizagem dos diferentes campos de conheci-
mento tem colocado os seus alicerces. Nesta perspectiva, aprender ca-
racteriza-se por um processo em que o individuo passa de uma fase de
ndo compreensdo para uma fase de compreensdo de um determinado
tema ou assunto. A esta concepc¢do de aprendizagem estd subjacente a
ideia de que todos aprendemos de igual modo e determina um estilo e
um processo educacional (Fernandes, 2004).

Nos ultimos 15 anos, assiste-se aquilo que Lerman (2001) chamou de
mudanca de direccdo para o social (social turn). Isto ndo significa que
anteriormente ndo tenha sido dada atencdo a factores sociais, pois 0s
trabalhos de Vygostky, enfatizam a importancia dos factores sociais,
culturais e contextuais, e tiveram grande aceitacdo na URSS desde os
anos 30 e no ocidente desde os anos 50. A mudanca de direc¢do para
o social assinala algo diferente, nomeadamente “a emergéncia na comu-
nidade de investigagdo em Educacdo Matematica, de teorias que conside-
ram o significado, o pensamento e o raciocinio como produtos da acti-
vidade social” (Lerman, 2001, p. 47).
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Assim, ndo podemos descurar o mundo real em que vivem os actuais
alunos — um mundo cada vez mais informatizado e consequentemente
mais matematizado. Aquilo que é importante aprender hoje ndo é o
mesmo que era no tempo dos seus pais.

A evolucdo das capacidades técnicas dos equipamentos informaticos
e das possibilidades de comunicagdo em rede trouxe novas dimensdes e
novas possibilidades de trabalho. Mas a maioria das salas de aula (quer
das escolas quer das universidades) ndo reflecte esta mudanca que acar-
retou também novos desafios pedagdgicos.

Seymour Papert, um dos pioneiros na criacdo e utilizagdo de tecno-
logias para o uso educacional, desenvolveu nos Gltimos 40 anos, varias
linguagens especificas de programacao, inicialmente a linguagem LOGO
e posteriormente uma extensdo desta a um kit de robdtica. Ndo obstante,
0 uso dos robots em educacdo [matematica] é recente e existe ainda
pouca investigacdo qualitativa que evidencie o impacto educacional do
uso deste artefacto como mediador da aprendizagem.

Papert (1993) sustenta uma abordagem a aprendizagem em sala de aula,
a que chamou de construcionismo que defende que a crianga aprendera
melhor procurando ou ‘pescando’ o conhecimento por ela propria. Em vez
da tradicional transmissdo do conhecimento do professor para o aluno, Papert
realgca a importancia dos ambientes de aprendizagem. Este aspecto possibilita
a crianga/aluno a desenvolver uma relacéo diferente com o conhecimento.

Em Portugal, no que concerne ao uso das Tecnologias de Informa-
¢do e Comunicacdo (TIC) no ensino/aprendizagem da Matematica, tanto
ao nivel da formacdo de professores como no ensino Basico e Secunda-
rio, muita investigacdo tem sido desenvolvida em torno desta tematica,
nomeadamente no que se refere a utilizacdo de determinado tipo de
software (Sketchpad, Cabri-Geometre, Modellus, etc) e de calculadoras
graficas. No que diz respeito ao ensino da informatica, e sendo esta area
disciplinar relativamente nova nos curriculos portugueses, a investiga-
¢do realizada em torno desta teméatica € menos comum.

Mas continua a existir um conjunto de questdes ainda pouco estuda-
das. E o caso por exemplo, da utilizacdo de robots como elementos
mediadores entre o aluno e a Matematica/Informatica.
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Do que acima se referiu decorre de uma forma natural como rele-
vante e necessario desenvolver investigacdo com a finalidade de compre-
ender de que forma o uso da robédtica contribui para que os alunos
produzam significado e desenvolvam aprendizagem de tépicos e concei-
tos matemaéticos e informaéticos e se possivel a articulacdo entre as duas
areas de conhecimento.

Neste texto foca-se a actividade matematica de alunos do 8.° ano de
escolaridade aquando do trabalho com robots Lego® Mindstroms™
Robotic Invention System™ na aula de Matemaética®.

2. Os objectivos do Projecto

DROIDE: “Os Robots como mediadores da aprendizagem da Matema-
tica/Informatica” é um projecto de trés anos referindo-se esta descricdo
ao segundo ano.

Foram estabelecidos trés tipos de objectivos para este projecto:

I. a) Criar problemas na &rea da Matematica/Informética a serem
resolvidos através dos robots;

b) Criar robots para abordar problemas especificos na area da
Matematica/Informaética.

Il. Implementar a resolucdo de problemas utilizando robdtica em
trés tipos de sala de aula:

a) nas aulas de Matematica no ensino basico e secundario;
b) nas aulas de Informética no ensino secundario;

¢) nas aulas de Inteligéncia Artificial, Didactica da Informatica e
Didéactica da Matematica, no ensino superior, nas licenciaturas
em Ensino da Informética, Ensino da Matemaética.

1 E importante referir que ndo é necessario ter grandes conhecimentos de robdtica nem de
informatica para programar os robots.
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I1l. Analisar a actividade dos alunos aquando da resolucdo dos pro-

blemas utilizando os robots nos diferentes tipos de aula referidos
no Il

Os objectivos anteriores justificam a formulagdo do problema a ser

investigado nos seguintes termos:

Descrever, analisar e compreender como é que 0s alunos aprendem

Matematica/Informaética tendo os robots como elementos mediadores da
aprendizagem.

Dentro da perspectiva de natureza interpretativa — em que o traba-

Iho empirico constitui um elemento orientador da pesquisa — pode avan-
car-se com um conjunto de questfes (de dois niveis — alunos do ensino
béasico e secundario e alunos do ensino superior — futuros professores)
a que se pretende responder com este projecto.

14

1. Como é que os alunos se apropriam de determinados conceitos

matematicos utilizando os robots? Como se utilizam os robots
para aprender a desenvolver algoritmos? Qual o papel dos robots
na aprendizagem da Matematica/Informética? Em que medida os
robots facilitam a aprendizagem da Matematica/Informatica? Como
€ que os robots podem ajudar a desenvolver a representacdo dos
saberes matematicos? Qual o papel do robots no desenvolvimen-
to de competéncia matematica nos alunos?

. Como é que a criacdo de problemas na area da Matematica/

/Informética a serem resolvidos através dos robots influencia as
metodologias de trabalho dos professores e futuros professores
na sala de aula? Como é que a criacdo de robots para abordar pro-
blemas especificos na area da Matematica/Informatica influencia
as metodologias de trabalho dos professores e futuros professores
na sala de aula? Como é que o uso da robética na formacgdo dos
futuros professores (actuais alunos da Universidade da Madeira —
UMa) desenvolve competéncia nestes?
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3. Fundamentacéo tedrica

De acordo com Lave e Wenger (1991) “ha um contraste significa-
tivo entre teorias de aprendizagem, nas quais a pratica € engolida pelos
processos e aquelas em que a aprendizagem é um aspecto integral da
pratica” (p. 35). Para estes autores, a pratica social € o foco e a apren-
dizagem é uma das suas caracteristicas. “A aprendizagem ndo € mera-
mente situada na pratica — como se fosse um processo independente;
a aprendizagem € uma parte integral da préatica social no mundo vivi-
do” (p. 35). A pratica social ndo existe em abstracto. Ela existe porque
as pessoas estdo envolvidas em acgbes cujo significado negociaram
(Fernandes e Matos, 2000). Com estas consideracdes, podemos afirmar
gue se se quer pensar sobre a aprendizagem, temos que olhar para a
pratica social. Mas segundo Lave e Wenger (1991) a pratica social re-
side nas comunidades de pratica e é a pratica que da coeréncia as
comunidades. Assim parece importante olhar para as comunidades de
pratica.

A nocdo de comunidade de pratica ndo surge como uma entidade
bem definida e com limites sociais visiveis. Uma comunidade de préatica
€ um “conjunto de relagfes entre pessoas, actividade e mundo, ao longo
do tempo e em relagdo com outras comunidades de pratica tangenciais
e parcialmente sobrepostas” (Lave e Wenger, 1991, p. 98).

Assim, caracterizar uma dada comunidade de pratica passa por
explicitar as relacdes entre as pessoas e entre elas, a actividade e o
mundo vivido (Lave e Wenger, 1991, p. 98). Deste modo, a comunidade
de prética constitui a condigdo intrinseca para a existéncia de conheci-
mento, uma vez que é ela que fornece o suporte interpretativo necessa-
rio para dar sentido as coisas (Matos, 1999).

“As comunidades de pratica dizem respeito ao contetdo — a apren-
dizagem como uma experiéncia vivida de negociacéo do significado — e
ndo a forma” (Wenger, 1998, p. 229). Uma comunidade de pratica € uma
combinacdo Unica de trés elementos fundamentais; um dominio de
conhecimento, que define um conjunto de questdes; uma comunidade
de pessoas que se preocupam com esse dominio; e uma pratica partilha-
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da que os membros dessa comunidade desenvolvem para ser efectivos no
seu dominio (Wenger et al., 2002, p. 27).

Neste texto focar-nos-emos na pratica?, no entanto apresentaremos
de uma forma breve o que Wenger et al. (2002) entendem por dominio
e comunidade.

O dominio cria uma base e um sentido de identidade comum e
inspira os membros para contribuir e participar, guia a sua aprendiza-
gem e da significado as suas ac¢des. O elemento comunidade é critico
para uma estrutura de conhecimento efectivo.

Uma comunidade é um grupo de pessoas que interage, aprende
conjuntamente, que constréi relacdes e, neste processo, desenvolve um
sentido de pertenca e de compromisso. Tendo outros com quem parti-
Ihar a visdo global do dominio e trazer as suas perspectivas individuais
sobre qualquer problema, cria um sistema de aprendizagem social que
vai para além da soma das partes (Wenger et al., 2002).

A pratica é “um conjunto de esquemas de trabalho, ideias, ferramen-
tas, informacgdes, estilos, linguagens, historias e documentos que 0s
membros da comunidade partilham” (Wenger et al., 2002, p. 29). En-
qguanto o dominio denota o tépico em que a comunidade se foca, a
pratica € o conhecimento especifico que a comunidade desenvolve,
partilha e mantém. Quando uma comunidade se instala por determinado
tempo, os membros esperam dominar o conhecimento bésico da comu-
nidade.

Através da pratica — dos seus conceitos, simbolos e métodos analiti-
cos — a comunidade opera como um curriculo vivo (p. 37) visto que ser
um participante activo numa comunidade de pratica implica participar
numa pratica social e a aprendizagem € parte integral dessa pratica. A
pratica € o conhecimento especifico que a comunidade desenvolve,
partilha e mantém. A pratica tende a evoluir como um produto colectivo

2 O termo ‘prética’ é, por vezes, usado como anténimo de teoria. Nas teorias da Aprendi-
zagem Situada néo é esta a ideia. No sentido de Lave e Wenger (1991), Wenger (1998) e Wenger
et al. (2002) o termo néo reflecte a dicotomia entre o pratico e o tedrico. Ndo esta no ambito
deste artigo uma discussdo alargada da ideia de pratica. Para uma discussdo mais aprofundada
desta temaética relacionada com a Educacdo Matemética ver Fernandes (2004).
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integrado no trabalho dos participantes e o conhecimento organizado de
modos que a tornam Util para os proprios bem como reflecte as perspec-
tivas dos participantes (Matos et al., 2005).

Pratica implica um conjunto de modos de fazer as coisas, socialmen-
te definido, num dominio especifico: um conjunto de abordagens e
normas partilnadas que criam a base para a ac¢do, comunicagéo, resolu-
¢do de problemas, desempenho e responsabilidade. Estes recursos co-
muns incluem uma variedade de tipos de conhecimento: casos e histo-
rias, teorias, regras, estruturas, modelos, principios, ferramentas, arti-
gos, licbes aprendidas, melhores praticas e heuristicas. Incluem aspectos
tacitos como explicitos do conhecimento da comunidade.

Wenger (1998) apresenta trés dimensdes da relagdo entre comunida-
de e pratica pelas quais a pratica é a fonte de coeréncia da comunidade.
Essas dimensfes sdo: 0 engajamento mituo, um empreendimento con-
junto e um reportoério partilhado (p. 73).

O engajamento mutuo é um sentido de ‘fazer as coisas em conjunto’.
E partilhar ideias e artefactos com um compromisso comum mediante as
interacgdes entre os membros da comunidade. O engajamento envolve a
negociacdo do significado.

O empreendimento conjunto implica a existéncia de um objectivo
comum definido pelos participantes no processo de persegui-lo, ndo
apenas como preocupac¢des estabelecidas mas como algo que cria, entre
os participantes, relagdes de responsabilidade mutua.

O reportério partilhado é um conjunto de recursos aceites para a
negociacdo do significado. Isto inclui artefactos, estilos, ferramentas,
historias, acg¢des, discursos e conceitos.

A negociacdo do significado implica, muitas vezes, chegar a um
acordo entre pessoas, como na ‘negociacdo de um pre¢o’, mas ndo se
limita a isso. E também um reajustamento. Negociacio transporta uma
continua interaccdo, ou realizacdo gradual, de dar e receber. O signifi-
cado ndo é pré-existente. A negociacdo do significado é um processo
que é moldado por multiplos elementos e que afecta esses elementos.
Como resultado, essa negociacdo muda constantemente a situagdo a qual
ela d& significado e afecta todos os participantes. O significado é sempre
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o produto da sua negociagdo. A negociagdo do significado implica aspec-
tos participativos e reificativos.

A aprendizagem depende da nossa capacidade para contribuir para
a producdo colectiva do significado porque € por este processo que
experiéncia e competéncia puxam uma pela outra. A producédo do sig-
nificado é distribuida entre participacédo® e reificacao.

Esta perspectiva tem implicacdes pedagdgicas: uma énfase excessi-
va no formalismo sem niveis correspondentes de participacdo, ou pelo
contrario negligenciar explicacdes e estrutura formal, pode resultar numa
experiéncia sem significado. Aumentar o nivel de participacdo ndo dis-
pensa a reificagdo ou vice-versa.

4. Metodologia

A metodologia adoptada, para a investigagdo feita com alunos do
ensino bésico e secundério?, foi organizada em trés etapas de acordo
com os objectivos do projecto. Na primeira etapa 0s investigadores
analisaram os curriculos de Matematica e Informatica do ensino basico
e secundario com o proposito de escolher as unidades didacticas mais
adequadas para o uso dos robots. Posteriormente foram criados proble-
mas para serem trabalhados com os robots nas unidades didacticas
seleccionadas. Na segunda etapa os problemas foram implementados nas
aulas de Matematica e Informatica. Nesta etapa faz-se também a recolha
de dados, gravando em video a actividade matematica e informaética dos
alunos observados bem como a recolha de todos os documentos produ-
zidos pelos alunos que estejam relacionados com resolucdo dos proble-
mas propostos. E na terceira etapa que é feita a analise dos dados.

3 Participacdo ndo é equivalente a colaboragdo. Pode envolver todos os tipos de relagdes,
conflituosas ou harmoniosas, intimas bem como politicas, competitivas ou cooperativas. Wenger
(1998) usa o termo reificagdo para referir-se ao processo de ir dando forma a nossa experién-
cia, produzindo objectos que congelam essa experiéncia em ‘coisas’. Escrever uma lei matema-
tica ou produzir uma ferramenta € um processo deste tipo.

4 Como o artigo se foca na actividade matematica de alunos do 8.° ano, optamos por nao
descrever a metodologia adoptada para o trabalho com alunos do ensino superior.
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A metodologia adoptada para a andlise dos dados é de natureza
interpretativa e é fundamentada nas Teorias da Aprendizagem Situada
(Lave, 1988, Lave e Wenger, 1991, Wenger, 1998, Wenger et al., 2002).
A unidade de analise escolhida foi “(...) a actividade das pessoas actuan-
do em contexto” (Lave, 1988, p. 117).

5. A aprendizagem como participacdo: analise da actividade
Matematica dos alunos quando usam robots para
aprender Matemética

Nesta parte do texto descreveremos, de forma sucinta, a escola, a
aula de Matematica e o plano de trabalho para a unidade did4ctica esco-
Ihida para ser trabalhada com os robots como elemento mediador entre
o aluno e a Matematica — Funcdes. Posteriormente apresentaremos e
analisaremos dois excertos de aulas.

5.1. Uma breve descricdo da escola

A escola Basica do Canigcal foi criada em 1996. Fica situada no extre-
mo Este da llha da Madeira, na vila do Canical, cuja populagdo ronda os
5500 residentes. A pesca tradicional é a base econdmica da vila e a
construcdo civil uma segunda opcdo. A emigracdo sazonal é também
bastante praticada pela populacdo desta vila. As implicacfes desta opgado
para a estrutura familiar das criancas e adolescentes sdo visiveis visto
que estas ficam aos cuidados dos avés e parentes mais chegados. Este
aspecto pode reflectir-se no desempenho escolar dos alunos.

5.2. Uma breve descricdo da aula de Matemética

Escolheu-se trabalhar com duas turmas de 8.° ano de escolaridade na
unidade didactica de Fung8es. As turmas eram constituidas por cerca de
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25 alunos cada. Na aula de Matematica os alunos trabalhavam em peque-
nos grupos (normalmente quatro alunos por grupo).

Cada grupo tinha sempre ao seu dispor um computador portatil, um
robot e uma ficha de trabalho previamente preparada atendendo aos
objectivos previstos para a aula. Depois para cada aula o professor levava
0s outros materiais necessario, nomeadamente, fita métrica, cartolinas,
tabuleiros, etc.

Durante a aula o professor circulava pelos grupos com o objectivo
de ajudar a esclarecer as questfes/duvidas que os alunos ndo conseguis-
sem resolver através da discussdo no grupo.

No final da resolucdo da ficha de trabalho o professor promovia um
debate em grande grupo.

A avaliagdo das aprendizagens foi feita, tendo em conta o trabalho
realizado pelos grupos, os relatérios que estes elaboraram e um teste em
duas fases.

Numa primeira fase os alunos construiram os robots e aprenderam
a programa-los para resolver tarefas simples usando o ambiente de pro-
gramagcdo visual fornecido em conjunto com os kits dos robots. Posterior-
mente, foram criadas fichas de trabalho especificas para a aprendizagem
de toda a unidade did4ctica de Fungdes, utilizando os robots e privilegi-
ando uma metodologia de trabalho em que o aluno estivesse fortemente
envolvido no processo de aprendizagem da Matematica

5.3. Plano de trabalho para a unidade didactica de funcdes

Para esta unidade didactica preparou-se um conjunto de fichas de
trabalho, cada uma com objectivos bem definidos. Com a primeira ficha
pretendia-se que os alunos revissem alguns conceitos importantes para
0 inicio do estudo das funcdes. O objectivo da segunda ficha era que os
alunos identificassem intuitivamente as correspondéncias que sdo fun-
¢cOes e as distinguissem das que ndo sdo, e dai inferissem, ainda que de
modo intuitivo, o importante conceito de funcdo. Com a terceira ficha
pretendia-se que os alunos representassem relagdes funcionais em varios
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contextos e modos, nomeadamente, tabelas, diagramas e graficos, e
passassem de uns tipos de representacdo para outros. O objectivo da
guarta ficha de trabalho era que os alunos apreendessem a proporcio-
nalidade directa como funcéo e finalmente a quinta ficha de trabalho foi
elaborada tendo como objectivo a abordagem de tdpicos relacionados
com a funcdo afim, tais como a ordenada na origem, o declive e a
relacdo do gréafico desta com o grafico da proporcionalidade directa
“associada”.

Neste artigo apresentaremos a analise e discussdao da actividade
matematica dos alunos aquando do trabalho realizado no ambito da se-
gunda e quarta fichas de trabalho.

5.4. Usando robots para aprender func¢des — a construcéo
de um reportério partilhado

A aula comecgou com a professor a distribuir, por cada um dos gru-
pos um robot, um computador portatil e as fichas de trabalho. O epis6-
dio que serad descrito analisado e discutido envolve dois grupos que
trabalhavam em mesas fisicamente préximas. A primeira tarefa da ficha
proposta é apresentada na fig. 1.

Os alunos resolveram a tarefa em pequenos grupos, colaborando na
resolucdo da mesma, colocando hipdteses e discutindo a sua viabilidade.
Apresentamos abaixo uma transcrigdo que ilustra a discussdo dos alunos
aquando da resolucdo da tarefa 1a). A transcricdo que apresentamos é
parte de um episddio mais longo. Por limitacdo do espago deste texto
resolvemos apenas apresentar a parte em que os alunos tornam visivel a
construcdo do conceito de funcéo.
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1. Foi pedido ao Pedro e ao Jodo que
imaginassem e desenhassem um gra-
fico que representasse uma viagem
do robot a partir de um determina-

. Tk
do ponto de partida.
Apresentaram os seguintes graficos:
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RepresentacOes graficas apresentadas pelo Pedro e pelo Jodo.

1.1. Estudem os graficos apresentados pelo Pedro e pelo Jodo. Descrevam
a viagem do robot relativamente a sua distancia ao ponto de partida
(ndo é necesséario indicar valores da distancia).

1.2. Tentem programar o robot de forma que realize as viagens propos-
tas. Experimentem, e se possivel confirmem, os resultados. Escre-
vam 0s programas que eventualmente construiram.

1.3. Conseguiram que os robots realizassem as viagens propostas? Apre-
sentem as dificuldades que encontraram.

1.4. Qual a condicdo necessaria para que o grafico represente uma ‘via-
gem possivel’ de realizar?

Fig. 1. Primeira tarefa da ficha de trabalho.
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R: Professor... Professor... este gréfico ndo da! [apontando para o segundo
grafico].

Professor: Ndo da? Porqué?

R: Ndo d& porque desta forma o robot estd a andar para tras. E o robot
tem de andar sempre para a frente.

Professor: Ndo percebe [tentando que 0 R explicitasse 0 que estava a
pensar]?

R: Né&o sei...

R olhou para o gréfico outra vez e voltou a
discussdo com os outros elementos do gru-

po.
R: Professor... Ja sabemos. Pode chegar aqui?
Professor: Sim.

R: Esta linha ndo é uma viagem do robot. E
a distancia...

Professor: Distancia?

R: A distancia do ponto de partida. E aqui estd o tempo. Ndo podemos
fazer isto [apontando, de novo, para o segundo gréafico].

Entretanto, Ri [um aluno de outro grupo que se encontrava fisicamente
préximo do primeiro e muito atento a discussdo deste com o professor]
respondeu:

Ri: Ndo pode ser porque o robot ndo pode andar para trds no tempo.
Professor: O que aconteceria se o robot andasse para tras no tempo?
R e Ri [ao mesmo tempo]: Néo sei

Professor: Observem e estudem os gréficos.

Alguns minutos mais tarde...

R: Ja sabemos! Ja sabemos! O robot tinha que estar em dois lugares ao
mesmo tempo. Nao é, professor?

R (para os colegas do grupo): Ndo é necessario programar esta viagem
porque ela é impossivel.

Ri: E verdade. Vamos... afinal é facil.
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No grupo do R a solucdo para a questdo la) emergiu apenas da
analise do grafico. O mesmo aconteceu com o grupo do Ri. Talvez por
estarem bastante proximos fisicamente, tenham tido acesso a discussao
entre os elementos do grupo ‘vizinho’ e entre estes e o professor, e essa
discussdo tivesse influenciado a maneira de olhar para a tarefa. Em outros
grupos a programacdo do robot foi importante para a resolucdo da ta-
refa. Compreender que o grafico ndo traduzia o trajecto do robot mas
sim a relacdo entre o tempo e a distdncia na viagem feita pelo robot
ajudou-os na resolucdo desta tarefa. O trabalho feito com o primeiro
grafico permitiu aos alunos compreender o segundo grafico e consequen-
temente, construir de forma intuitiva o conceito de funcéo.

Depois de todos os grupos terem resolvido a ficha de trabalho, o
professor discutiu com a turma as ideias matematicas envolvidas nas
tarefas da ficha de trabalho, tentando que, em conjunto, fizessem uma
sintese dos principais conceitos matematicos presentes.

Ao longo da actividade matematica dos alunos emergiu um reportério
partilhado. O vocabulario que usaram para abordar as questdes foi uma
mistura, com sentido para eles, do vocabulario de dois dominios distin-
tos (a matematica e o dia-a-dia traduzido em termos de viagem de um
robot/carro). Analisavam um grafico mas falavam do que o robot pode
e ndo pode fazer. Todos os artefactos usados nestas aulas (computador,
robot, ficha de trabalho, fita métrica, cartolina, etc) fazem parte do
reportdrio partilhado e deram forma & pratica da matemética escolar
destes alunos. Usar 0os robots e a sua programagdo como um recurso
‘assumido como partilhado’ (taken-as-shared) permitiu aos estudantes a
negociacdo do significado entre eles e entre o grupo e o professor e dar
significado a sua actividade matematica.

Ter um empreendimento conjunto (que pode ter sido: resolver a
tarefa, agradar ao professor, compreender o significado dos conceitos
matematicos envolvidos ou simplesmente brincar com os robots) é muito
importante para motivar os alunos a engajarem-se na actividade e é parte
integral da pratica dos alunos.
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A co-definicdo do engajamento muatuo é visivel através de:

— um sentido crescente de responsabilidade na resolucdo das ques-
tdes colocadas pelo professor e na compreensdo do que faziam
em conjunto e qual o significado do que faziam;

— ndo terem desistido enquanto ndo encontraram a resposta para a
questdo colocada;

— um prazer em ir mais profundamente nas ideias, na construcéo
da solugéo para as questdes e em atribuir significado as sua res-
postas (Matos et al. 2005)

5.5. Proporcionalidade directa como funcéo:
a pratica enquanto significado

Esta aula também teve o seu inicio com a distribuicdo do material
necessario pelos grupos: um robot, um computador portatil, uma fita
métrica e uma ficha de trabalho. Para esta aula existiam dois modelos de
robots: o todo-terreno e o tanque. Uns grupos comegaram por resolver
a tarefa 1 usando o robot todo-terreno e outros resolveram a tarefa 2 (em
tudo semelhante a 1) usando o tanque. Depois trocaram os robots.

oo Tiormem I nmaue

Fig. 2. Os Robots na pista.
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A proposta de trabalho era a seguinte:

1. Vamos comparar a velocidade de dois robots: Todo-terreno e Tanque.
Provavelmente a primeira ideia que nos ocorre é fazer uma corrida
com os robots para descobrir o mais rapido, tal como mostra a figura.
No entanto, ndo é certamente a melhor forma de determinar os valo-
res das velocidades e compara-las correctamente, nem tdo pouco a
melhor forma de apresentar os resultados a outras pessoas.

1.1. Através da experimentagdo do Todo-terreno (programacéo, teste
e registo de dados) completa a seguinte tabela:

Tempo (segundos) 1 3 6

Distancia percorrida (cm)

Tab. Relagdo Tempo — Distancia percorrida.

1.2. Calcula o quociente entre o espago percorrido e o tempo gasto.

1.3. As grandezas “espago percorrido” e “tempo” sdo directamente
proporcionais? Justifica.

1.4. Indica a constante de proporcionalidade. Nesta situacdo, o que
representa a constante de proporcionalidade? (Recorda da Fisica
que v = e/t em que v representa a velocidade do robot, e o espaco
percorrido e t 0 tempo gasto no percurso).

1.5. Comenta a afirmacdo: “A correspondéncia entre o espaco percor-
rido pelo robot e o tempo gasto a percorré-lo € uma fungédo”.

Fig. 3. Tarefas da segunda ficha de trabalho.

Apresentamos a seguir a actividade matematica de um grupo de
alunos aquando da resolugdo desta proposta de trabalho e posteriormen-
te a anélise da mesma.
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Cada estudante leu a proposta de
trabalho distribuida pelo professor.
C programou o robot para avancar
durante 1 segundo. Experimenta-
ram e mediram a distancia percor-
rida pelo robot. Registaram na ta-
bela da ficha o valor 33 cm. S se-
guiu 0 mesmo processo e regista-
ram 99 cm. Depois C programou o
robot para avangar durante 6 se-
gundos. Experimentaram em cima
da mesa, tal como fizeram para os outros dois casos. Mas a mesa era
muito curta para o percurso do robot. Li sugeriu que experimentassem
no chdo. 178 cm foi o resultado da medicdo da distancia percorrida pelo
robot no tempo de 6 segundos. Voltaram para a mesa onde estavam a
trabalhar e registaram na tabela da ficha de trabalho 178 cm. Depois
comecaram a calcular os quocientes entre 0 espago percorrido e o tempo
gasto para percorre-lo. Até este momento os alunos do grupo quase nao
tinham falado.

C: 33/1 =33
Registaram na ficha de trabalho.
C: 99/3 = 33

Li: 178:6 = 29.6666

S: Néo pode ser. Tinha que dar 33.

C: Vamos programar o robot e medir de novo. Algo esta mal.
Repetiram todo o processo e os valores voltaram a ser 33, 99 e 178cm.

S: Mas néo pode ser. Tinha que dar 33 (referindo-se ao valor do quociente
entre as duas varidveis).

La: 33 vezes 6 € 198. Vamos colocar 198 na tabela.

Apagaram o 178 que tinham escrito na tabela da ficha de trabalho e
escreveram 198. O professor aproximou-se do grupo e viu 198 (mas antes
tinha passado pelo grupo e visto 178).

Professor: O resultado da medigdo ndo foi 178?
C: Sim, mas 33/1 é 33, 99/3 é 33
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La: Entdo mudamos 178 por 198 porque 33 vezes 6 é 198.
S: Vamos programar e medir de novo.

Entretanto o professor afastou-se do grupo respondendo a solicitagdo de
outros alunos.

Os alunos deste grupo continuaram a trabalhar. Programaram o robot
para avancar um segundo e mediram a distancia percorrida, em cima da
mesa.

La: Oh! J4 sei... Medimos em dois locais distintos Temos que medir sem-
pre no chéo.

Depois de efectuarem todas as me-
di¢Bes no chdo os resultados obti-
dos foram 30, 89 e 178 para 1, 3
e 6 segundos e os quocientes fo-
ram 30, 29, (6) e 29, (6) respecti-
vamente. Estes resultados foram
aceites pelos alunos do grupo e a
resposta dada a questdo 1.3. foi
que o tempo e a distancia sdo di-
rectamente proporcionais.

Quando os alunos deste grupo comecaram a trabalhar em conjunto
tinham algumas dificuldades neste tipo de trabalho. Acusavam-se mutua-
mente da ndo resolucdo das tarefas propostas. Foi no seio desta resolu-
¢do de conflitos que aprenderam a trabalhar cooperativamente e se
aperceberam que se juntassem esfor¢os conseguiam resolver as tarefas.
De facto, a participagdo, de acordo com Wenger (1998) envolve também
a resolucdo de conflitos e a negociacdo do significado (neste caso nego-
ciaram o significado de trabalho cooperativo).

De acordo com Wenger (1998) o nivel relevante de andlise para falar
sobre a pratica é a producédo social do significado. Descreve o significa-
do como aprendizagem enquanto experiéncia.

O conceito de proporcionalidade directa é estudado nas aulas de
Matematica desde o 5.° ano de escolaridade e é trabalhado como uma
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relacdo constante entre duas variaveis. Normalmente ndo se discute o
gue significa ser constante. Mas tacitamente os professores mostram aos
alunos o que significa ser constante, no contexto da Matematica escolar,
guando apresentam um exemplo (Tabela 1) de ndo existéncia de
proporcionalidade directa entre as variaveis a e b.

a 13 26 39 52.08

b 1 2 3 4

Tab. 1. Exemplo de ndo proporcionalidade
directa na Matematica escolar.

E de facto das experiéncias de vida dos alunos eles sabem que quan-
do afirmamos que um veiculo se desloca a 60 Km/h néo significa que
durante uma hora o carro se desloca sempre a velocidade de 60 km mas
que, em média, durante aquele tempo, o carro tem aquela velocidade.

Este conceito matematico (o da proporcionalidade directa) tdo usa-
do no dia-a-dia dos alunos €, muitas vezes, trabalhado na aula de mate-
matica sem valorizar os contextos onde ele é fortemente usado, como se
a aprendizagem da matematica fosse impermedvel aos contextos ou
‘context-free’.

Os conceitos matematicos sdo frequentemente apresentados aos alu-
nos como reificagBes. Este aspecto do ensino pode levar a experiéncias
sem significado, pois tendo poucas experiéncias de participagcdo parti-
Ihadas, a negociagéo do significado de determinado contetdo fica com-
prometida e consequentemente a aprendizagem dos mesmaos.

O episddio apresentado acima mostra-nos que os alunos sabem que
o tempo e a distancia percorrida sdo directamente proporcionais. Da
andlise do episédio ndo podemos saber qual a origem desta crenca. Mas
podemos conjecturar que ela emerge da presenca do robot (um carro)
ou da forma como as questfes (1.3. e 1.4.) estdo formuladas. Apesar de
ndo sabermos a sua origem apercebemo-nos, da analise do episddio, que
ela é significativa para os alunos, visto que eles ndo desistem dela. Ape-
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sar do quociente entre as variaveis ndo ser constante, como era usual
acontecer quando estudaram a proporcionalidade directa, nas aulas de
Matematica, em anos anteriores, os alunos continuam a assumir que o
tempo e a distancia sdo directamente proporcionais.

Estes alunos comecgaram a discutir apenas quando surgiu uma incon-
sisténcia, tentando encontrar o ‘erro’ que tinham cometido e o que fazer
para tentar irradiar esse ‘erro’. Mas a ideia de que o tempo e a distancia
percorrida durante esse tempo sdo directamente proporcionais parece
fazer todo o sentido para estes alunos porque tudo fizeram para néo a
abandonar. Primeiro modificaram os resultados (de 178 para 198 cm) de
forma que as medi¢cdes fossem ao encontro da ‘regra’ e por Ultimo ndo
deram qualquer importancia ao facto dos ultimos quocientes calculados
ndo serem exactamente iguais. Apesar da evidéncia das medi¢des 0s
alunos acreditaram sempre que os valores eram directamente propor-
cionais.

Parece evidenciar-se entdo que o conhecimento ‘dogmatico’ da pro-
porcionalidade directa esta mais entrincheirado (entrenched®) do que a
sua propria capacidade de experimentar e, consequentemente, negligen-
ciaram a evidéncia das medicgoes.

Outro aspecto que se evidenciou com a analise dos dados foi o facto
de o uso de artefactos (ndo usuais) na aula de matematica, como sejam
a fita métrica, os robots, os computadores portateis, associado a uma
metodologia de trabalho, também ela pouco usual, em que os alunos
podiam trabalhar de pé, medir, programar e re-programar o computador,
experimentar e conjecturar acerca do que encontravam, ajudou os alu-
nos a (re) negociarem o conceito de proporcionalidade directa.

5 O termo entrenchement é atribuido a Goodman (1954). Ele afirma que o critério para
decidir entre dois atributos (neste caso, a regra e a evidéncia) é o grau de entrincheiramento
dos atributos. O entrincheiramento depende da histéria e das projeccBes passadas e do seu
sucesso ou fracasso. No nosso caso, os estudantes tém mais registos historicos da aula de
Matematica em que tiveram que abandonar as suas ideias quando confrontados com o conceito
formal (saber do professor, livros de textos).
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6. Consideracdes emergentes

Analisar a pratica matematica dos alunos no contexto de sala de aula
¢ fundamental como elemento que ajuda a compreender a aprendiza-
gem.

Uma perspectiva situada da aprendizagem ndo implica que certas
préaticas sdo melhores que outras, mas sugere que as actividades de dife-
rentes praticas sdo centrais para aquilo que se aprende.

Apesar de nos encontrarmos ainda na fase de anélise de dados po-
demos ja antever alguns resultados promissores.

O conceito de funcgdo foi apreendido de forma significativa para
estes alunos. A definicdo de funcdo emergiu como uma conclusdo do
trabalho e ndo como ponto de partida.

No que diz respeito ao conceito de proporcionalidade directa pode-
mos dizer que existiu uma renegociacdo do significado do mesmo, no
contexto da matemética escolar.

A negociacao do significado envolve a interaccdo entre dois proces-
S0s — a participagédo e a reificacdo (Wenger, 1998). Quando os conceitos
sdo apresentados aos alunos como objectos reificados torna-se dificil a
participacdo e a aprendizagem como experiéncia e consequentemente a
negociacdo do significado visto que é na participacdo que os alunos ddo
significado aos conceitos matematicos.

O engajamento dos alunos na actividade matematica escolar é fulcral
para a aprendizagem. Estar engajado na pratica é mais do que ver uma
lista de contetidos abordados. E determinante que os alunos tenham um
genuino interesse pelos dominios com que trabalham e o uso dos robots
na aula de Matematica teve um papel muito importante em todo este
processo. Ndo é a ‘quantidade’ de conhecimento que estd em questdo
mas a sua acessibilidade. E de facto, esta metodologia de trabalho deu
acesso a Matematica, a certos alunos a quem teria sido negado com outro
tipo de metodologia.

Os alunos sentiram-se confortaveis tanto na construcdo dos robots
como quando usavam o ambiente de programacdo. O uso dos robots
para aprender Matemética promove o aumento tanto da discussdo entre
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os alunos e entre estes e 0 professor como a colaboragéo e a cooperacédo
na resolucdo das tarefas matematicas propostas (Fernandes et al., 2006).
Aumenta significativamente o nivel de participacdo dos alunos e conse-
guentemente a ‘qualidade’ do que aprendem.

Da actividade matematica dos alunos emergem varios elementos que
fazem parte do reportério partilhado. Para além de todos os artefactos
(computadores, robots, fichas de trabalho, fitas métrica, cartolinas, tabu-
leiros) usados nestas aulas e que estruturaram fortemente esta préatica
matematica escolar, outros elementos fazem parte do reportério. Na acti-
vidade matemética destes alunos denotam-se estilos e modos de actuar
diferentes dos habituais nas aulas de indole mais tradicional. O facto de
os alunos poderem circular pela sala para fazer as medi¢des no chéo, da-
lhes acesso as discussdes dos outros grupos e a formas diferentes de
pensar que podem ‘iluminar’ a resolucdo das suas tarefas. A forma de
comunicar é outro dos elementos deste reportorio. Na resolucdo das
tarefas usaram uma mistura de vocabularios que advieram de dois domi-
nios distintos — a Matematica e o dia-a-dia. Os dois tipos de vocabulario
coexistiam e davam significado a sua actividade matematica. Um outro
elemento que faz parte do reportério partilhado é o facto de os alunos
reconhecerem a impossibilidade de executar uma tarefa sem o assumi-
rem como uma incapacidade sua. Este facto é evidente, por exemplo, na
primeira transcricdo apresentada neste artigo.

E através da participacdo na pratica que a competéncia matematica
se desenvolve. Estes alunos estiveram a trabalhar ao nivel do desenvolvi-
mento de competéncias nomeadamente, e de acordo com Niss (2006),
competéncia em pensamento mateméatico, competéncia no tratamento
de problemas que envolve a formulagéo e resolucdo de problemas mate-
maticos, competéncia de raciocinio matematico, que implica estar apto
a raciocinar matematicamente, competéncia em instrumentos e acesso-
rios que implica estar apto a fazer uso e estabelecer relagcbes com ins-
trumentos e acessérios matematicos (neste caso concreto todos os arte-
factos usados na aula de Matematica), competéncia de comunicacédo que
envolve a comunicacdo em, com e sobre a Matematica, competéncia de
representacdo se supde que o aluno esteja apto a manusear diferentes
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representacdes de entidades matematicas (os alunos conseguiam enten-
der e explicitar as relagfes entre representac6es diferentes de uma mesma
funcdo). Para além destas competéncias mais directamente ligadas ao
dominio da Matematica, temos ainda evidéncia que os alunos desenvol-
veram a competéncia de cooperacéo.

De acordo com Wenger (1998) a competéncia é criada e definida na
accdo. Ou seja, € necessario que o aluno participe (no sentido de Wenger)
para que se trabalhe ao nivel do desenvolvimento de competéncias.
Desenvolver competéncias exige tempo, continuidade do trabalho e
envolvimento dos alunos em situacdes apropriadas. Ndo podemos dizer
gue com este trabalho os alunos se tornaram matematicamente compe-
tentes porque a competéncia matematica ndo € algo que se desenvolva
em doze aulas. Mas podemos certamente afirmar que a metodologia de
trabalho adoptada para o estudo de fun¢des utilizando os robots como
elementos mediadores da aprendizagem é um bom caminho para o de-
senvolvimento de competéncias matematicas nos alunos. Parece eviden-
ciar-se que o trabalho que tem de ser feito para que a distancia entre os
programas e recomendac¢des curriculares do Ministério da Educacéo e a
recontextualizacdo que deles fazemos seja 0 mais curta possivel, passa
por dar ao aluno o papel central.
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Rob6Carochinha; um estudo sobre
robodtica educativa no ensino basico

Célia Rosa Ribeiro, Clara Coutinho e Manuel Filipe Costa

1. Introducao
1.1. Contextualizagdo e motivagao

A Robotica Educativa (RE) tem vindo a afirmar-se no panorama
educativo nos ultimos anos, potenciado pelo grande desenvolvimento
tecnologico e pela evolucdo nas tecnologias da construcdo e programa-
cdo de robds, bem como pela baixa progressiva dos custos. A utilizacdo
da Robética em tarefas pedagogicas ndo tem progredido de forma homo-
génea, tratando-se ainda de casos isolados e ndo de uma estratégia siste-
matica de adopg¢do de uma nova ferramenta e sua inclusdo nos curricula.
Muitas razdes se perfilam para este facto, desde a falta de formagéo dos
professores, ao custo dos materiais, a inexisténcia de materiais pedago-
gicos desenvolvidos que possam ser trabalhados na sala de aula.

Muitas destas questBes dever-se-d0 a prematuridade desta tecnologia
e da sua aplicacdo neste contexto e serdo resolvidos com naturalidade
com a evolucdo da mesma. Serd importante que as Ciéncias da Educacéo
cumpram o seu papel e desenvolvam estudos que respondam a questdes
como as seguintes:

— Os alunos aprendem com a Robdtica?

— De que forma é que os alunos aprendem e em que medida esta
aprendizagem difere da potenciada por outras ferramentas?

— Que faixas etarias ttm mais a ganhar com esta ferramenta?

— Que tipos de conteudos se podem ensinar com a Robética?
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Que diferencas individuais (e.g. sexo) existem que possam
condicionar a aprendizagem dos alunos, quando estes se envol-
vem em actividades de RE?

1.2. Objectivos

A questdo geradora da investigacdo realizada no ambito deste estudo
foi a seguinte:

A Robdtica constitui um instrumento apropriado para que criangas,
alunos do 1.° ciclo do Ensino Béasico, possam aprender, adquirindo
competéncias que contribuam para a sua formagdo de base?

Esta questdo podera ser segmentada nos seguintes aspectos:

2.

Sera que as actividades de Robdtica motivam os alunos do 1.°
ciclo do Ensino Basico para a aprendizagem?

A utilizacdo de kits de RE que permitem a construgéo e progra-
macao de robds, é adequada para o nivel etario do 1.° ciclo do
Ensino Béasico?

Que componentes dos programas do 1.° ciclo do Ensino Basico
podem ser abordados recorrendo a implementacgédo de actividades
de RE?

Serdo as actividades de RE susceptiveis de promover a aquisicao
de competéncias do 1.° ciclo do Ensino Basico e em caso afirma-
tivo quais?

Robética Educativa

Chella (2002) define robética educativa como um “ambiente consti-
tuido pelo computador, componentes electrénicos, electromecanicos e
programa, onde o aprendiz, por meio da integracdo destes elementos,
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constréi e programa dispositivos automatizados com o objectivo de ex-
plorar conceitos das diversas areas do conhecimento”.

2.1. Estado da arte

As competicdes ocupam um lugar de destaque, constituindo-se como
as iniciativas que envolvem uma maior quantidade de participantes. Podem
salientar-se as seguintes iniciativas da First Lego League (FLL) e da
RoboCup Janior que envolvem alunos dos niveis de ensino basico, com
idades compreendidas entre 0os 9 e os 16 anos. Em Portugal, tém-se
realizado diversas provas do projecto RoboCup integradas nos festivais
nacionais de Robdtica ja desde 2001.

Mas nem s6 de competicBes vive a RE. De facto, muitos outros
projectos em todo o mundo tém usado a Robética quer integrada nos
curricula quer ao nivel de actividades extracurriculares ou “clubes”. Uma
experiéncia interessante é reportada por Bers e Urrea (2000) onde crian-
¢as (dos niveis de escolaridade dos 4.° e 5.° anos), acompanhadas pelos
respectivos pais, passaram 10 dias completos desenvolvendo projectos
usando Kits de robdtica. Ainda, na Tufts University, Bers et al (2002)
descrevem um estudo realizado com professores ainda em formacdo que
desenvolveram um conjunto de actividades com alunos desde o ensino
pré-escolar até ao 2.° ano do ensino basico. E ainda de realgar o trabalho
de Hacker (2003) que desenvolveu um workshop em regime extracurri-
cular com a participacdo de criangas em niveis escolares entre 0 3.° e 0
6.° ano.

A nivel nacional, o programa Ciéncia Viva constitui-se como uma
alavanca ao desenvolvimento de alguns projectos nesta area. Até ao ano
de 2006 podiam ja consultar-se na rede nacional mais de 20 projectos de
Robdtica nas escolas. Poder-se-d0, neste ambito, destacar alguns projec-
tos especificamente na area geografica do Minho, como sejam 0s casos
do Colégio Teresiano em Braga, da escola CENATEX em Guimarées ou da
Escola EB 2,3 de Celorico de Basto (Costa e Fernandes, 2004) e, ainda,
outros projectos na Universidade de Evora, no Instituto Politécnico de
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Beja e empresa Cnotinfor. Mais recentemente, em 2005, foi aberto no
Centro Ciéncia Viva em Aveiro, o primeiro centro ibérico da Lego
Mindstorms. Um outro projecto importante nesta area diz respeito ao
projecto Hands On Science, um projecto coordenado pela Universidade
do Minho através do Prof. Manuel Filipe Costa, e que tem como objec-
tivo promover o ensino experimental das ciéncias ao nivel europeu,
tendo a participacdo de 9 paises europeus. A RE tem constituido uma
das areas primordiais deste projecto tendo sido ja organizados trés cur-
sos especificamente dedicados a implementacdo da robdtica nas escolas.
Ainda na Universidade do Minho foi aprovado um novo projecto que visa
criar um conjunto de kits de robética e desenvolver um portal web, para
gue estas ferramentas possam ser usadas por professores do Ensino Basico.

2.2. Fundamentacédo pedagdgica da Robdtica Educativa

A fundamentacdo pedagdgica da RE esta fortemente relacionada com
o trabalho de Seymour Papert e com a teoria que designou por cons-
trucionismo. O construcionismo pode ser encarado como uma aborda-
gem ao processo de ensino/aprendizagem baseado nas teorias constru-
tivistas.

A abordagem construcionista defendida por Papert (1980) propde a
ideia de que os seres humanos aprendem melhor quando sdo envolvidas
no planeamento e na construgdo de objectos ou artefactos que conside-
rem significativos, partilhando-os com a comunidade envolvente. O pro-
cesso de construgdo externa do objecto é, em paralelo, acompanhado da
construcdo interior do conhecimento sobre o mesmo. A grande inovacdo
em relacdo ao construtivismo passa assim pela valorizacdo do papel das
construcdes fisicas como suporte das construgdes intelectuais. Os ambien-
tes computacionais e a Robdtica, em particular, constituem ferramentas
poderosas para suportar estas novas formas de pensamento e a aprendi-
zagem envolvendo os alunos no desenvolvimento de projectos significa-
tivos (Resnick et al, 1996).
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O construcionismo baseia-se em quatro pilares essenciais (Bers et al
2002):

i) Aprender, construindo

Resnick et al. (2000) referem que as interac¢des das criangas com
a tecnologia deveriam ser mais parecidas com pintar os dedos do que
com ver televisdo. De facto, os computadores e a tecnologia em geral
podem complementar as praticas que ja estdo estabelecidas e estender
estas experiéncias ao “aprender construindo” (Kolodner et al, 1998).
Esta abordagem envolve os alunos na aprendizagem através da aplicacdo
de conceitos, competéncias e estratégias para a resolucdo de problemas
relevantes do mundo real, que assim possuem significado e relevancia
para o aluno. Neste processo 0s alunos envolvem-se na resolucdo de
problemas, na tomada de decisdo e num processo de colaboracdo (Rogers
e Portsmore, 2004). De facto, na Robética os alunos aprendem planean-
do e construindo, através da resolucdo sucessiva de novos problemas,
causados pelos obstaculos do mundo real e que é necessario resolver
para atingir o objectivo final do projecto.

ii) Objectos concretos

Ao nivel da educacdo no 1.° ciclo existe uma tradicdo relevante no
uso de materiais de manipulacdo. E no seguimento desta tradicdo que a
Robdética proporciona uma Optima oportunidade para mostrar as crian-
¢as um pouco do mundo da tecnologia e dos conceitos subjacentes. De
facto, as criancas podem desenhar e criar objectos interactivos, que
trabalham conceitos do mundo da engenharia (como sejam rodas, moto-
res, roldanas ou alavancas), como ainda sdo encorajados a integrar ma-
teriais artisticos e objectos do dia-a-dia para tornar os seus projectos
esteticamente mais agradaveis (e.g. nos concursos de danca).

iii) lIdeias poderosas

A comunidade de investigadores ligados ao construcionismo usam o
termo “ideia poderosa” para se referir a um conjunto de ferramentas
intelectuais que, quando usadas com competéncia, sdo realmente “pode-
rosas”, pois permitem novas formas de pensar, ndo s6 sobre um dominio
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em particular mas também acerca do proprio processo de pensamento.
Estas ideias sdo “poderosas” no seu uso, nas suas conexdes a outros
dominios de conhecimento e interesses pessoais e nas suas raizes. Ha
um consenso sobre 0 apoio as criangas na criagdo de novas ideias por
experimentacdo activa e interaccdo com o mundo a sua volta. Neste
processo as ideias poderosas emergem e deverdo ser encorajadas pelos
professores (Bers et al 2002).

iv) Auto-reflexéo

A auto-reflexdo tem um papel predominante nas ideias construcio-
nistas, relevando-se o processo que leva o autor da aprendizagem a reflec-
tir sobre este processo de forma critica. Neste contexto, a documentacédo
tem uma grande importancia como base para a avaliagdo do processo de
ensino/aprendizagem e respectivo ajuste das estratégias utilizadas. De
facto, em muitos projectos ha uma “necessidade” de mostrar o trabalho
realizado através de apresentacdes, de jornais ou de paginas na web.

2.3. Potencialidades no processo de Ensino/Aprendizagem

i) Motivacdo e entusiasmo dos alunos

Todos os estudos e investigadores realcam o entusiasmo com que 0s
alunos participam nas actividades e a forma particularmente motivada com
gue encaram as tarefas que tém que realizar (Portsmore et al, 2001) e
(Rogers e Portsmore, 2004). Ndo é de estranhar entdo que a Robotica seja
encarada como uma forma de motivar os alunos para areas mais “dificeis”,
como a Ciéncia, onde é reconhecida a necessidade de atrair alunos. De
facto, a Robdtica oferece um campo de aplicagdo pratica de muitos concei-
tos (e.g. da Fisica e da Matematica) tornando-os acessiveis e Uteis.

ii) Interdisciplinaridade

A Robdética € uma area multidisciplinar, envolvendo um conjunto de
disciplinas como a Fisica, a Matematica, a Informética ou a Electrénica.
Ao nivel das actividades € comum a abordagem de outras areas da Cién-
cia ou das Artes (como as Artes Plasticas, a Danca ou a Musica).
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iii) Resolucé@o de problemas

As actividades caracterizam-se por proporcionar uma quantidade
quase infindavel de problemas para os alunos resolverem, que tém como
caracteristica o serem inesperados, por vezes mesmo para o professor.
O facto de estes problemas emergirem do mundo real e serem até por
vezes impossiveis de resolver confere-lhes uma dimensdo completamente
distinta dos simples exercicios de sala de aula, que o aluno sabe que irdo
ser invariavelmente resolvidos (Teixeira, 2006).

iv) Trabalho em equipa e competéncias de comunicacéo

Em quase todas as actividades os alunos trabalham em equipas de
forma colaborativa com um objectivo comum. Neste processo, envol-
vem-se na resolucdo de problemas, o que implica a discussdo em grupo
das melhores estratégias.

v) Imaginacéo e criatividade

Ao conceito de imaginacdo esta claramente associada também a ideia
de “novidade”, por sua vez intimamente relacionada com 0s processos
de resolucdo de problemas. Os processos de construgdo e programacido
de rob6s envolvem todo este processo de criatividade convidando os
alunos a inovarem no processo de resolucdo de situacdes problematicas.

vi) Raciocinio logico e pensamento abstracto

Os processos de planeamento de um robd e da sua programacéo
envolvem competéncias ao nivel da abstraccdo. O processo de constru-
¢do implica a capacidade de planear ou desenhar um robé com determi-
nadas caracteristicas que o tornem apto a desempenhar uma dada fun-
cdo. Este processo implica a capacidade do aluno poder visualizar o
comportamento do robd e avaliar da sua conformidade com a tarefa
pedida. Por outro lado, 0 processo de programacgdo processa-se com
base numa linguagem simbdlica e visual, que o aluno tera que ser capaz
de mapear no comportamento fisico do robé.
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3. Enquadramento metodoldgico do estudo

3.1. A opcdo metodolégica

O estudo realizado enquadra-se no ambito do paradigma de investi-
gacdo qualitativo, ja que adopta uma perspectiva interpretativa e subjec-
tiva da realidade educativa. Citando Pacheco (1993), esta caracteriza-se
“por uma investigacdo das ideias, da descoberta dos significados ineren-
tes ao proprio individuo j4 que ele é a base de toda a investigacao”.
Segundo Bogdan e Biklen (1994) a investigagdo qualitativa tem como
caracteristicas essenciais o contexto da investigagdo ser um contexto
natural, onde o investigador se torna no principal agente de recolha de
dados. Assim, os dados recolhidos tomam uma forma descritiva consis-
tindo tipicamente de palavras e imagens. A investigacdo centra-se essen-
cialmente nos processos e menos nos produtos ou resultados e a anélise
de dados geralmente é realizada de forma indutiva. Para Merriam (1998),
nas metodologias qualitativas, 0s sujeitos ndo sdo reduzidos a simples
valores numéricos mas encarados hum determinado contexto natural. A
utilizacdo de dados descritivos permite captar melhor alguns comporta-
mentos, atitudes e opinides, permitindo conclusGes mais ricas e signifi-
cativas.

A opcéo seguida foi o estudo de caso que é caracterizado da seguin-
te forma por Ludke e André (1986):

— Visam descobrir novos elementos e aspectos importantes para a
investigacdo além dos pressupostos iniciais;

— D&o uma énfase maior ao contexto onde se desenrola o estudo e
a sua importancia na interpretacdo dos resultados;

— Retratam a realidade de forma mais completa e aprofundada;

— Usam maior variedade de fontes de informacéo;

— Permitem generalizagdes naturalistas;

— Procuram representar as diferentes perspectivas presentes em

qualquer situacéo;
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— A linguagem utilizada é mais acessivel quando comparado com
outros métodos de investigacao.

Assim, pretendeu-se dar relevancia a compreensdo da forma como a
Roboética podia ser usada como ferramenta educativa no 1.° ciclo do
Ensino Basico e os processos pelos quais os alunos podiam adquirir
novas competéncias com esta ferramenta. Da-se assim mais énfase aos
processos do que aos produtos, uma das premissas chave da investigacdo
qualitativa.

Por outro lado, dadas as limitagdes temporais e materiais do estudo
ndo seria possivel obter dados numéricos convincentes sobre estas ques-
tdes. Um outro factor tomado em consideragdo passou pelo contexto da
intervencdo. De facto, esta foi uma intervencdo num periodo de ocupa-
¢do de tempos livres a ocorrer com alunos com uma fluéncia tecnolégica
acima da média. Todo este contexto envolvente teve efeitos nos resulta-
dos do estudo dificeis de quantificar na l6gica de uma investigacdo de
cariz quantitativo.

3.2. Descricédo do estudo

No sentido de poder atingir os objectivos que foram delineados, foi
realizado um estudo que envolveu o desenvolvimento de um projecto de
Robdtica, por parte de um conjunto de alunos do 1.° ciclo, 3.° e 4.° anos
do Ensino Basico, da EB1 de S. L&zaro (Braga), recorrendo a utilizagcéo de
kits de Robdtica da Lego Mindstorms. O estudo decorreu durante 5
semanas, a partir do final do ano lectivo, no final de Junho de 2006. A
organizacdo do estudo tinha como meta prevista a realizacdo de trés
sessOes semanais de Robotica, cada uma com uma duracéo de 2 horas,
0 que totalizaria um total aproximado de 30 horas. De forma a poder
testar a Robdtica como ferramenta pedagdgica neste nivel de ensino, foi
delineado um projecto que passava pela dramatizagdo de uma histéria
infantil, a da famosa “Carochinha” e do seu infeliz “Jodo Ratdo”, usando
a construcdo e programacgdo de rob6s Lego Mindstorms.
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Numa primeira fase havia a necessidade de realizar actividades com
os alunos que lhes permitissem adquirir os conhecimentos e as compe-
téncias basicas para o trabalho com os kits de Robética da Lego
Mindstorms. Esta fase teve duas actividades principais: a construcédo de
robds e a sua programacéo, tendo estas sido precedidas por uma sessao
de apresentacdo. As sessdes dedicadas a programacdo dos robds inclui-
ram a resolucdo de um conjunto de tarefas de complexidade crescente,
segundo um guido pré-definido (Ribeiro, 2006).

A fase de desenvolvimento do projecto propriamente dito passou
pela construgcdo de um cendrio preliminar mais simples. Posteriormente,
o cenario foi melhorado, os rob6s foram reconstruidos para resolver
alguns problemas encontrados e a programacdo afinada. No final desta
fase, houve a integracdo do guarda-roupa dos robds e o ensaio final.
Finalmente, a fase de divulgacdo passou pela apresentacdo aos colegas
do ATL e por apresentar o projecto na conferéncia HandsOnScience.

3.3. Caracterizacdo dos sujeitos envolvidos no estudo

Os alunos participantes tinham um historial de participagdo nas
actividades promovidas pela Associagcdo de Pais, incluindo 3 a 4 anos de
Informatica. Nos participantes verificou-se uma predominancia de indi-
viduos do sexo masculino, tendo havido apenas uma menina que come-
¢ou e completou o projecto.

3.4. Instrumentos de recolha de dados
Na investigacdo realizada foram utilizados diversos instrumentos de
recolha de dados. Estes foram desenhados e implementados pela inves-

tigadora que procedeu na totalidade a recolha dos dados e ao seu trata-
mento e interpretacgao.
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i) observacdo participante e registo video

No estudo em apreco a observacdo tomou a forma de observacédo
participante, uma vez que a investigadora foi também um sujeito activo
durante toda a intervencdo. Bogdan e Biklen (1994) sugerem ainda que
esta forma de observacgdo permite uma aproximacéo do investigador aos
significados que os sujeitos atribuem as suas ac¢cBes e ao contexto que
os rodeia. Neste estudo, a investigadora tomava também o papel de
professora e de coordenadora de todas as ac¢des. Sendo um papel com-
plexo, permitia também criar uma certa cumplicidade com os alunos
criando assim um vinculo que permitiu ganhar a sua confiancga e criar
um clima de desinibicdo. Por outro lado, o registo em video de grande
parte das actividades permitiu, com o seu visionamento posterior, captar
algumas situagbes que proporcionaram um registo compreensivo dos
comportamentos, das atitudes, das reaccdes e dos dialogos ocorridos na
intervencdo, sempre disponivel para anélise posterior (Cohen e Manion,
1990).

ii) questionarios e entrevistas

Foram aplicados aos alunos dois questionarios, um pré-questionario,
antes da intervencdo e um pds-questiondrio, aplicado apés todo o pro-
jecto ter sido concluido. O pré-questionario tinha como principal objec-
tivo determinar as concepc¢des prévias dos alunos em relagcdo a Robdtica.
O pds-questionario pretendia avaliar se o trabalho realizado havia condu-
zido a uma alteracdo nas concepc¢des anteriores, bem como avaliar das
principais dificuldades sentidas pelos alunos e dos factores que mais 0s
haviam motivado para a area.

Apo6s a realizacdo deste questionario chegou-se a conclusdo que a
forma escrita das respostas poderia limitar a riqueza do discurso. Para
debelar este problema foi tomada a decisdo de repetir as questdes do
poés-questiondrio sob a forma de entrevista oral, onde os alunos podiam
expressar-se mais livremente e dar respostas mais ricas. As entrevistas
foram do tipo semi-estruturado, pois seguia o0 esquema prévio dado pelo
guestiondrio, mas a investigadora introduzia alteragdes aproveitando o
rumo seguido.
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iii) documentos produzidos pelos alunos

Um dos instrumentos mais importantes de recolha de dados no ambito
deste trabalho passou pelos ficheiros de programacgéo no Robolab produ-
zidos pelos alunos. Uma anélise cuidada da evolucdo destes programas
fornece pistas valiosas para a compreensao da evolucdo de cada um dos
alunos, para o seu estilo de aprendizagem e para a forma como aborda-
ram os diversos problemas.

4. Apresentacédo de resultados

A tab. 1 resume a relacdo entre os instrumentos de recolha de dados
utilizados e as diversas categorias de analise do estudo.

Instrumentos de Categorias de anélise
recolha de dados

Observagéo directa/
/filmagem video

Ambiente geral,

Motivagdo e empenho dos alunos;

Organizacdo do trabalho dos alunos;

Persisténcia na conclusdo das tarefas;

Comportamento dos alunos;

Capacidade de construcdo e programagdo dos robés;
Capacidade de seguir percursos e itinerarios com o robd;
Compreender o raciocinio e as estratégias utilizadas;

Documentos — Capacidade de programacdo dos robds;
produzidos pelos — Facilidade e destreza na programacao;
alunos — Capacidade de programar o rob0 para seguir percursos;

— Capacidade de programar o rob0 para executar tarefas
simples e complexas;
— Compreender o raciocinio e as estratégias utilizadas;

Questionarios — Personalidade dos alunos;
e entrevistas — Percepcdes/atitudes dos alunos;
— Compreender o raciocinio utilizado nas tarefas realizadas.

Tab. 1. Instrumentos de recolha de dados versus categorias de analise.
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4.1. Evolugédo do trabalho dos alunos

Foi constante a preocupacdo em descrever detalhadamente as ati-
tudes e os comportamentos dos alunos envolvidos, bem como a sua
evolucdo ao longo da intervencdo. Bogdan e Biklen (1994) sugerem
que “apos a conclusdo do estudo efectua-se a narracdo dos factos tal
como se observaram”. Uma narracdo completa pode ser encontrada em
Ribeiro (2006). Dadas as limitacfes do texto apenas se apresenta aqui
uma sumula.

No inicio, havia uma grande curiosidade e todos os alunos queriam
tocar nos robds disponibilizados e saber como funcionavam. A fase de
construcdo dos robds foi bastante animada com todos a tentarem cons-
truir robds atraentes e eficientes. A necessidade de construir robés ro-
bustos foi-se tornando cada vez mais premente. A passagem para a pro-
gramacdo ndo trouxe grandes alteracdes e os alunos nao tinham dificul-
dade nos primeiros exercicios do guido, até por serem alunos com uma
certa fluéncia tecnoldgica. A medida que os exercicios se foram tornan-
do mais complexos, as dificuldades aumentaram e as reacg¢des foram-se
diferenciando... Alguns tinham claramente mais dificuldade em conse-
guir resolver os problemas.

As experiéncias iniciais para o desenvolvimento da peca trouxeram
problemas mais aplicados a um caso real. Cada um tinha a sua perso-
nagem e o seu percurso. A motivacdo era outra, mas 0s problemas
também complicavam. Foi necessario reconstruir alguns robds e a
necessidade de robustez tornou-se clara. Os problemas colocados pelos
percursos eram solucionados, com maior ou menor dificuldade, muitas
vezes recorrendo a tentativa-e-erro, outras tentando raciocinar logica-
mente. O dia da apresentacdo da peca chegou e tudo estava em ordem.
A animacdo foi grande em todas as apresentagdes puUblicas... Era a
sensacdo do dever cumprido!
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4.2. Analise dos inquéritos e das entrevistas

No geral, os alunos revelaram nas entrevistas uma grande motiva-
¢cdo para a area e grande vontade de participarem noutras actividades
de RE. As suas concepg¢Oes perante a Robética evoluiram bastante.
Puderam aperceber-se da importdncia de um bom planeamento na
construcdo, da robustez e da dificuldade em programar as tarefas, pois
tudo tem que ser precisamente especificado. Alguns chegam a notar a
aplicacdo de alguns conceitos matematicos na resolucdo dos problemas
que enfrentaram.

4.3. Competéncias abordadas

Ao longo do trabalho realizado foram abordados diversos contetdos
e competéncias identificadas ao nivel dos curricula do 1.° ciclo do En-
sino Béasico. Estes serdo explorados nesta sec¢do fazendo-se uma descri-
¢éo sucinta das actividades que contribuem para cada uma das vertentes.

i) Matematica
Na tab. 2 apresentam-se as competéncias trabalhadas ao nivel da
area curricular de Matematica.

ii) Estudo do Meio

Em termos da contribuicdo para o ensino na area das Ciéncias Fisi-
cas e Naturais o principal objectivo é o de providenciar uma melhor
compreensdo dos procedimentos de investigacdo cientifica, baseada na
formulacdo e teste de hipoteses. De facto, foram disponibilizadas expe-
riéncias de aprendizagem ao nivel da concepg¢édo de um projecto, passan-
do por diversas etapas, desde a analise de um problema, ao planeamento
da sua solucéo, passando por um processo de tentativa e erro e culmi-
nando com a apresentacdo publica dos resultados. Todo o projecto foi
desenvolvido com uma vertente de trabalho cooperativo bastante pro-
nunciada.
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Blocos Competéncias: Actividades
Aptidéo para...
NUmeros e  — Efectuar calculos mentalmente; — Calculos envolvendo tempos, velocidades
operacgdes — Estimar valores aproximados; e distancias com multiplicaces, adices,
— Estabelecer relagdes de ordem divisGes e subtrac¢des
entre nimeros — Estimativas de tempo para novos
— Dar sentido a problemas numéricos, percursos
reconhecendo as operacdes — Conversfes entre grandezas de tempo e
necessarias de distancia
Blocos Competéncias: Actividades
Aptidao para...
Geometria — Planificar e realizar construgdes — Planificacéo e construcéo dos robds com

geométricas e analisar as suas
propriedades, recorrendo a materiais
manipulaveis e o software

— Utilizar a visualizagdo e o raciocinio
espacial na analise de situagOes e -
na resolucéo de problemas

— Compreensdo dos conceitos de -
perimetro, area, volume e amplitude

— Efectuar medigGes e estimativas

— Formular argumentos recorrendo a
visualizacdo e raciocinio espacial

determinados objectivos e
comportamentos desejaveis em termos
mecanicos, através da combinacdo

de componentes e pecas individuais
Planeamento dos percursos dos robos e
sua programacgao no Robolab
Reconhecer angulos nos itinerarios e
programar rotagdes do robd

Resolugédo de
problemas

— Elaboragédo de hipdteses nas -
actividades
— Teste de conjecturas

Construcéo e reconstrucéo dos robds
como resposta a comportamentos

do mesmo nas tarefas desejadas
Programacédo do robd usando estratégias
de tentativa e erro, como resposta a
problemas inesperados com o
comportamento do robd

Tab. 2. Competéncias trabalhadas ao nivel da

area curricular da Matematica.

Ao nivel das competéncias, devem referir-se os seguintes aspectos:

problematicas;

Conhecimento substantivo, ao nivel da resolucdo de situacdes

Conhecimento processual, ao nivel da execucéo de experiéncias,

avaliacdo dos resultados obtidos, planificacdo e realizacdo de
investigacdes;

49



ambientes educativos emergentes

— Raciocinio, ao nivel da resolucdo de problemas, formulacdo de
hipoteses, deducdo e generalizagéo;

— Atitudes, desenvolvendo a curiosidade e a perseveranga.

Todas estas dimensdes foram j& demonstradas em secc¢fes anteriores
pelo que ndo se insistird na sua descricdo neste ponto. Serdo ainda de
referir alguns pontos concretos onde a contribuicdo do projecto para a
educacdo cientifica foi mais visivel como a realizacdo de experiéncias
envolvendo os conceitos de velocidade e aceleragdo, forca (nos moto-
res), de transmissdo do movimento (com roldanas e rodas dentadas),
bem como o uso de sensores de toque e luz nos robds, trabalhando
conceitos fisicos de forca e luminosidade.

iii) Lingua Portuguesa e Expressoes

A é&rea curricular de Lingua Portuguesa tera sido a menos abordada
neste estudo. Ainda assim, o projecto envolveu a pesquisa de uma historia
e a adaptacdo do seu texto no contexto da sua dramatizacdo com robos.

Ao nivel das Expressdes, este projecto revela uma riqueza maior do
gue é tipico em intervencdes ao nivel da Roboética Educativa, sendo
destacar as seguintes:

— Expressdo Dramatica: os alunos dramatizaram a histéria da Caro-
chinha, tendo cada par aluno/rob6 assumido uma determinada
personagem. Houve, assim, necessidade de explorar o espago com
0s robds, utilizar objectos dando-lhe atributos imaginados em
situacdes de interaccgao;

— Expresséo Plastica: os alunos construiram os cenarios, desenhan-
do-os, recortando, dobrando e pintando. Houve necessidade de
proceder & construcdo das casas dos animais, de uma igreja e
varias arvores com caixas de cartdo. Foram ainda construidos os
fantoches usando gesso, papel de jornal, tecido e tintas;

— Educacdo Musical: usando potencialidades dos kits Lego Minds-
torms, foi possivel a aluna que representava a “Carochinha” com-
por a marcha nupcial.
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iv) Educagao Tecnoldgica
As contribuicdes nesta area podem resumir-se no seguinte:

— Construcédo dos rob6s usando os kits Lego Mindstorms, provendo
assim os alunos de competéncias ao nivel do processo de planea-
mento e construcdo de um rob6 com um dado objectivo;

— Programacéao dos robds usando o ambiente de programacéo visual
Robolab. Este permitiu aos alunos, através de um processo de
crescente complexidade, serem postos perante a estrutura basica
de um programa e a forma como estes sdo estruturados. Permitiu
ainda conhecer o processo de programacdo e depuracgdo tipica
do desenvolvimento de uma aplicagcdo computacional;

— Todo o projecto fez uso de ferramentas informaéticas diversas ao
nivel de software e hardware que contribuiram para uma maior
fluéncia dos alunos, ao nivel geral do uso das TIC.

5. Consideragfes finais

Quando, no final de uma tarde de Setembro, nos despediamos da
Conferéncia “Hands On Science”, onde, no inicio da tarde, haviamos
apresentado o projecto “RobéCarochinha”, havia um indesmentivel sen-
timento de dever cumprido, uma alegria pela recepgéo que a comunida-
de da Robética nos havia demonstrado, e acima de tudo um grande
espirito de equipa. De facto, o espirito de satisfagdo era visivel nos alu-
nos que eram unanimes em afirmar que gostaram muito de trabalhar
nesta area e que no futuro queriam ir as competicdes de robdtica. Todos
estavamos ainda mais animados com o artigo no jornal sobre o nosso
projecto. E tudo isto acontecia com um conjunto de criangas que poucos
meses antes ndo tinham tido qualquer contacto com a Robdtica.

E obvio que nenhum destes sentimentos podera ser valido para um
estudo rigoroso em Educacdo. E também claro para todos que os senti-
mentos que sdo aqui descritos ndo sdo objectivos nem mensuraveis. Ainda

51



ambientes educativos emergentes

assim, estes sentimentos de motivagao, entusiasmo e espirito de colabo-
racdo sao apanagio de muitos estudos nesta area.

Mas nem tudo neste estudo é assim tdo subjectivo. E um facto que
foi possivel convencer cinco alunos do 1.° ciclo do Ensino Basico a
abdicar de muitas actividades ao ar livre, durante um més de Verdo, para
participarem num projecto que envolvia construir e programar robds. O
entusiasmo demonstrado e a persisténcia que estes demonstraram sdo
respostas cabais a primeira das questées especificas que motivaram este
estudo. Ao nivel das TICs € tipico que os alunos reajam com algum
entusiasmo inicial a sua utilizagdo. No entanto, ndo se deve confundir
este entusiasmo com uma verdadeira motivagdo para a aprendizagem.
Esta Gltima exige persisténcia e o desenvolvimento de projectos signifi-
cativos para os alunos. Este foi o caso do projecto desenvolvido neste
trabalho que foi capaz de cativar e manter motivados os alunos.

E também certo que o resultado final foi reconhecido por toda a
comunidade de Robdtica como uma experiéncia educativa de grande
interesse. De facto, foi possivel construir todo este projecto com alunos
do 1.° ciclo, o que prova que este tipo de actividades e materiais sdo
adequados a este nivel etario. De facto, se é verdade que todos tiveram
algumas dificuldades na resolucdo de algumas tarefas ao nivel da cons-
trucdo e da programacdo dos robds, todos foram revelando gradualmen-
te mais destreza e um desempenho cada vez mais satisfatério. No final,
0 projecto superou todas as expectativas iniciais.

Este estudo veio mostrar que é possivel usar a Rob4tica como meio
para trabalhar de forma multidisciplinar diversos conteudos do 1.° ciclo.
As actividades desenvolvidas envolveram as areas disciplinares da Mate-
matica, da Lingua Portuguesa e das Expressdes Plastica, Dramatica e
Musical. Os resultados deste projecto mostram que se podem desenvol-
ver actividades de Robética que promovem o adquirir das competéncias
identificadas em cada uma destas areas curriculares e que 0s projectos
podem adquirir um caracter interdisciplinar dificil de conseguir com
outras ferramentas.

Ao nivel das competéncias trabalhadas ndo deixa de ser curioso que
os proprios alunos referem frequentemente nas entrevistas que “apren-
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deram Matematica” nas experiéncias que realizaram. Este facto revela
gue eles se aperceberam que estavam a usar na pratica conceitos mate-
maticos que haviam sido abordados no seu préprio curriculo e Ihes deram
uma dimensao nova, mais concreta.

Em resumo, ndo se pretendeu aqui demonstrar que a Robdtica consti-
tui algum tipo de panaceia para os problemas da Educacdo, e isto a ne-
nhum nivel. Mas é inegavel que se trata de uma actividade que motiva os
alunos e foi ja demonstrado que tem fundamentos pedagdgicos sérios e
gue contribui para o adquirir de competéncias em areas curriculares chave.

Em termos da fundamentagdo pedagdgica da Robdtica, é nossa con-
viccdo de que efectivamente se justificam neste caso muitos dos epitetos
associados as teorias construtivistas e as praticas construcionistas. Foi
bastante claro que neste processo emergiam 0s principios identificados
pelo construcionismo. De facto, a actividade tinha um caracter eminen-
temente pratico, onde os alunos desenvolviam um projecto e aprendiam
através da construcdo e da programacdo dos robds. As competéncias dos
alunos nestas actividades foram melhorando de forma clara, através de
um processo de aprendizagem baseado na resolugdo de problemas reais
em contextos relevantes, em que o papel do professor era apenas de
mediador e proporcionador de experiéncias de aprendizagem.

Estas actividades tinham um claro significado para eles, conduzindo
ao objectivo de dramatizar a histéria e montar um “espectaculo” que
pudessem mostrar a comunidade. Pelas entrevistas realizadas tornou-se
claro que este era um objectivo importante para eles e que atingi-lo teve
um significado especial. A componente de auto-reflexdo tornou-se tam-
bém bastante visivel, pois eram frequentes as trocas de opinido entre os
alunos sobre as estratégias para resolver problemas e a forma como cada
um o estava a fazer.

6. SugestOes para trabalhos futuros

Fica, com este trabalho, aberto o caminho para que outros traba-
lhos de investigagdo possam ser realizados. De facto, mantendo como
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base o0 1.° ciclo do Ensino Basico, quase tudo estd ainda por fazer ao
nivel da avaliacdo das potencialidades da Robdtica. De facto, assumin-
do que no futuro outros meios tecnoldgicos estardo ao dispor, ficam
abertas as possibilidades de realizar outros estudos que conduzam
idealmente a uma integracdo da Robética ao nivel dos curricula deste
nivel de ensino.

Em particular, serd interessante planificar algumas actividades que
possam ser implementadas por professores. Para o efeito terd que se
realizar a identificacdo de conteldos e competéncias especificas do
1.° ciclo que se possam abordar com base na Robotica. Em seguida,
terdo que se planificar e validar um conjunto de actividades e proce-
der a sua documentacdo, criando materiais que sejam utilizaveis por
professores (e.g. guides de sessdes). Estes materiais mais normalizados
poderdo servir de base a realizacdo de estudos com amostras mais
abrangentes.
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1. Introducao

Os professores estdo a descobrir que as tecnologias digitais, tal como
as tecnologias da imprensa antes delas, tém rasgos limitadores e faci-
litadores para o trabalho educativo. No “The Educators Manifesto”, Robbie
McClintock (1999) diz que as inovagdes nas comunicacdes e nas
tecnologias digitais ttm o potencial de mudarem dramaticamente o en-
sino e a aprendizagem, identificando areas onde as inovacdes tecnologicas
ja mudaram o que era educacionalmente possivel. Mas, terdo as tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) entrado verdadeiramente no sistema
educativo? A escola tera tido a capacidade de se adaptar a esta inovacao
tecnoldgica?

O acesso ubiquo das tecnologias digitais esta a tornar-se uma parte
integrante dos nossos ambientes profissionais, em casa e nos tempos
livres. Apesar disso, e um quarto de século volvido sobre o uso das TIC
em contexto educativo, as tecnologias ubiquas continuam arredadas das
nossas escolas.

Partindo destas consideracdes, realizdmos durante o ano lectivo de
2005/2006 um estudo com alunos do Ensino Profissional que desenvol-
veram durante os dois primeiros periodos escolares 0 processo de ensi-
no/aprendizagem com computadores fixos e a trabalhar colaborativamente
em pares e no terceiro periodo passaram a trabalhar com um computa-
dor portatil com ligacdo a Internet 24 horas por dia. O objectivo da
investigacdo foi analisar as implicacGes que o uso do computador fixo e
do computador portatil tém na aprendizagem individual e colaborativa.
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Centramos a primeira parte deste estudo no trabalho colaborativo em
pares por nos parecer uma condicdo essencial a constituicdo de redes de
aprendizagem no sentido da construcdo do saber por parte dos seus
intervenientes.

2. Do e-learning ao m-learning

Um marco importante na historia da educacéo a distancia foi aquilo
a que se chamou revolugéo electronica nos anos oitenta, cujo desenvol-
vimento da tecnologia associada a esta revolugdo fez com que pela pri-
meira vez na histéria do ensino fosse possivel ensinar face-a-face, quer
individualmente, quer em grupos a distancia, preparando para a chegada
da aprendizagem electrénica (e-learning).

Isto significou a possibilidade do ensino e a aprendizagem se faze-
rem electronicamente através da Internet e da World Wide Web. J4 nin-
guém duvida que a WWW ¢é a recurso educacional melhor sucedido nos
Gltimos tempos, por combinar e integrar “text, audio and video with
interaction amongst participants. It can be used on a global scale and is
platform independent” (Keegan, 2005).

A aprendizagem a distancia trouxe alguns beneficios, na medida
em que a formacdo é feita quando é preciso, a qualquer hora e em
qgualquer lugar. No entanto, a dependéncia a tecnologias com fios obri-
ga a um lugar fixo o que nem sempre cumpre as necessidades dos
utilizadores.

A Internet ja deixou de ser um campo novo e os dispositivos moveis
acabam de entrar na luta por um lugar destacado na educacdo virtual. A
Unido Europeia e o programa Leonardo da Vinci criaram um projecto
denominado “From e-learning to m-learning” concebendo as bases para
realizar um novo método de aprendizagem através de dispositivos mo-
veis. O objectivo do projecto era criar um ambiente de aprendizagem
baseado nas novas tecnologias sem fios, Bluetooth, WAP (Wireless
Application Protocol), GRPS (General Packet Radio System) e UMTS
(Universal Mobile Telecommunications System).
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A aprendizagem movel ou m-learning é a possibilidade de aprender
em qualquer lugar a qualquer hora através de dispositivos méveis (Quinn,
2000). Actualmente, as tecnologias mdveis sdo cada vez mais robustas e
com grande poder de processamento. A mobilidade, a portabilidade e a
ubiquidade parecem levar a acreditar que as tecnologias méveis tém os
requisitos necessarios para uma aprendizagem movel de qualidade. A
escola tem de explorar outras metodologias de ensino alternativas, num
esforgo para encurtar a lacuna entre as praticas na sala de aula e as
aplica¢cdes no mundo real, melhorando a motivacdo dos estudantes e 0s
resultados da aprendizagem.

3. Estudos com portateis

Apesar de se comecar a questionar sobre a eficacia dos computado-
res portateis no aproveitamento escolar (Toppo, 2006), ha alguns estu-
dos que vém mostrar resultados positivos derivados do uso destas
tecnologias no processo de ensino/aprendizagem. Um programa para a
utilizacdo de computadores portateis na escola, financiado pela Commi-
ssion Scolaire Eastern Townships no Canadd, vem mostrar como estes
instrumentos se incorporaram no quotidiano escolar dos alunos e 0s
resultados encorajadores obtidos, depois de dezoito meses de implemen-
tacdo. As trés principais constatacdes no sector primario, referem-se a
melhoria do desempenho dos alunos nas areas de leitura e de escrita e
a reducdo da taxa de absentismo e de problemas disciplinares (Miller,
2006). Jing Lei da Universidade de Syracusa e Yong Zhao (2006) da
Universidade do Michigan, autores do estudo “One-to-One Computing:
What Does it Bring to Schools?”, apresentam também resultados positi-
vos, tanto no plano das competéncias em matéria das novas tecnologias,
como nos resultados académicos.

Steven Johnson (2006), o autor de “Everything Bad Is Good for You:
How Today’s Popular Culture Is Actually Making Us Smarter”, resume as
vantagens das tecnologias numa pégina da revista Time (Don’t Fear the
Digital). Fala do declinio da sua caligrafia quando adoptou definitivamen-
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te o teclado. O que seria por uns visto como um desastre é visto por ele
com vantagens: “A penmanship expert would look at that sorry trend
and say, “What a disaster! The adoption of the personal computer has led
to a marked deterioration of an important communication skill.” But that
assessment would be meaningless without factoring in all the benefits
I’ve enjoyed from switching to the keyboard. Not only can | put words
together at 10 times the speed of using pen and paper, but | can also
transfer those words to the digital realm, where they can be edited,
spell-checked, e-mailed, quoted, blogged and Googled”.

Também para Johnson (2006), as vantagens da utilizagdo das
tecnologias em contexto educativo sdo enormes: “twenty or 30 years
ago, we sat in submissive wonder soaking up the magic of [television].
Today'’s kids see the screen as an environment to be explored, inhabited,
shared and shaped. They’re blogging. They’re building their MySpace
pages. [...] They’re playing immensely complicated games, like Civilization
IV [...] in which players re-create the entire course of human economic
and technological history”.

Continua a haver um aumento no namero de investigadores que
pretendem examinar o impacto do uso de um computador portatil no
rendimento dos alunos. Os efeitos positivos, nas producdes dos alunos,
estdo evidentes nos resultados obtidos por James Gulek & Hakan Demirtas
(2005) no estudo “Learning With Technology: The Impact of Laptop Use
on Student Achievement”, ao referirem “this study provides evidence
that participation in the laptop immersion program had a significant
impact on student achievement”. Apesar disto, ha alguma dificuldade
em saber com exactiddo os efeitos das tecnologias na aprendizagem,
devido a diversidade de tecnologias e de formas de utilizacdo, como
reconhecem Bebell et al. (2004).

4. O trabalho colaborativo: uma outra forma de aprender

Neste século da globalizacdo e da flexibilidade é imperioso o
favorecimento de experiéncias da dimensdo colaborativa em contexto
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educativo. Quer através de trocas a volta de um mesmo projecto, quer
através da co-construcdo de um trabalho. Trabalhar colaborativamente
permite outra forma de aprender. Para Khan (2005) os quatro eixos que
melhor descrevem e definem as contribuicdes do trabalho colaborativo
sdo: “décentration, motivation, dynamisation, enrichissement”.

Falar de trabalho colaborativo é falar também de aprendizagem
colaborativa. Segundo Deguerry (2004), a aprendizagem colaborativa é
uma “stratégie pédagogique qui favorise I'interdépendance cognitive et
sociale entre les apprenants, prend en compte les différences inter-
individuelles et donne un réle actif aux agents éducatifs”. Também para
France & Karin (2001) a aprendizagem colaborativa desenvolve-se em
equipa e o trabalho realizado por cada equipa contribui para a obra
colectiva, sendo que o trabalho colaborativo agrega os passos do
aprendente e os do grupo. Para estes dois autores, “L’apprentissage
collaboratif est une démarche active par laquelle I’apprenant travaille a
la construction de ses connaissances. Le formateur y joue le rble de
facilitateur des apprentissages alors que le groupe y participe comme
source d’information, comme agent de motivation, comme moyen
d’entraide et de soutien mutuel et comme lieu privilégié d’interaction
pour la construction collective des connaissances. [...] Dans la démarche
collaborative, les apprenants collaborent aux apprentissages du groupe
et, en retour, le groupe collabore a ceux des apprenants” (idem, 42-43).

Qual é entdo o contributo das tecnologias no trabalho colaborativo?
A Internet aparece aqui como um instrumento adequado para por em
curso pedagogias colaborativas. Efectivamente, as funcionalidades de
comunicacdo e de consulta que a Internet potencia sdo fundamentais
para a parte cooperativa. Por outro lado, a Internet oferece também a
possibilidade de realizacdo e publicacdo de objectos comuns.

5. Estudo

Durante o ano lectivo 2005/2006 realizdmos um estudo com alunos
do 11.° ano do Curso Técnico de Construcgdo Civil da Escola Profissional
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de Braga, no seguimento do projecto “Portugués On-line” iniciado em
2003/2004 (Moura, 2005), que foi dividido em duas partes. A primeira
parte diz respeito ao trabalho desenvolvido pelos alunos em pares com
apoio do computador fixo, a segunda parte refere-se a um estudo centrado
na utilizagdo individual de um computador portatil. O objectivo desta
investigacdo foi analisar as implicagdes que 0 uso do computador fixo e
portatil tem na aprendizagem individual e colaborativa e na atitude dos
alunos perante a escola.

5.1. Estudo com computador fixo

A primeira parte do estudo foi realizada ao longo do 1.° e 2.° perio-
dos. Durante este tempo os alunos trabalharam os conteudos curriculares
da disciplina de Portugués em pares, com um computador fixo ligado a
Internet. As actividades da aula eram acedidas pelos alunos através da
pagina Web! criada para este estudo (fig. 1).
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Fig. 1. P4gina inicial do Projecto Portugués On-line.

! www.portuguesonline2.no.sapo.pt.

62



Das Tecnologias com Fios ao Wireless: implicagdes no trabalho
escolar individual e colaborativo em pares

A recolha de dados foi realizada através de questionario no final do
2.° periodo. Tinha como principais objectivos identificar as competén-
cias basicas de literacia informatica e analisar as percepg¢fes dos alunos
sobre o trabalho colaborativo com computador fixo ligado a Internet.
Este questionario era constituido por duas partes, reportando-se cada
uma a um dos objectivos do instrumento.

Na parte 1 pretendeu-se identificar as competéncias de literacia
informatica dos sujeitos relativamente as seguintes dimensdes: Ferramen-
tas de comunicacéo, Software, World Wide Web, Periféricos Informéticos
para as quais consideramos um conjunto de sub-dimensdes, sendo utili-
zada a escala de tipo Likert com trés opgdes: Incapaz, Mais ou Menos
Capaz e Capaz.

Na parte 2 pretendeu-se analisar as percepc¢fes dos alunos sobre o
trabalho colaborativo em pares com computador fixo ligado a Internet.
Assim, para a consecuc¢ao do objectivo tracado, delineamos sete dimen-
sBes com um numero varidvel de itens. Para indicacdo do grau de acordo
ou desacordo usamos a escala de tipo Likert com 5 opc@es: Discordo
Totalmente, Discordo, Nem Discordo Nem Concordo, Concordo, Con-
cordo Totalmente. Para esta comunicagdo agrupamos estas cinco opgdes
em apenas trés: discordancia, indefinicdo e concordancia.

5.2. Estudo com portateis

A segunda parte desta investigacao foi realizada durante o 3.° perio-
do, mas, desta vez, os alunos desenvolveram as actividades da disciplina
com um computador portatil, para cada um dos alunos, com acesso a
Internet 24 horas. Este estudo foi patrocinado pela IBM que emprestou
0s computadores portateis ThinkPad e a VODAFONE que patrocinou o
servico GPRS 3G2.

2 Padrdes para Tecnologias Wireless (sem fios): General Packet Radio Service (GPRS) e
Third Generation (3G).
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Os principais objectivos deste estudo foram, em primeiro lugar,
identificar as dificuldades de adaptagdo dos alunos ao portétil e os prin-
cipais problemas no funcionamento do portatil e da ligagdo a Internet,
em segundo lugar, analisar as percep¢des dos alunos face ao trabalho
realizado através de um portétil ligado a Internet e, em terceiro lugar,
identificar a atitude dos alunos perante a escola.

A recolha de dados foi feita através de questionario, entrevista, dia-
rio de bordo e participagdo no férum da turma® (fig. 2).

Fig. 2. P4agina do Férum de discussdo.

5.3. Analise dos resultados

Os dados que a seguir apresentamos dizem respeito a primeira e
segunda parte do questionario de “Literacia informatica e trabalho
colaborativo em pares com computador fixo ligado a Internet”. Na pri-

3 http://aulaportugues.proboards37.com/index.cgi’board=ForumdaAuladePortugues&action
=display&thread=1148940417.
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meira parte pretendeu-se identificar as competéncias de literacia infor-
matica dos sujeitos relativamente as dimensdes: Ferramentas de comuni-
cacdo, Software, World Wide Web, Periféricos Informéticos. Na segunda
parte pretendeu-se analisar as percep¢des dos alunos sobre o trabalho
colaborativo em pares com computador fixo ligado a Internet.

Os dados apresentados no ponto 5.3.3 foram obtidos através do
guestionario, realizado no final do estudo piloto, sobre as “Atitudes dos
alunos perante o acesso a informacgao na Internet através de um portatil,
perante a aprendizagem individual e colaborativa e perante a escola” e
da participagcdo dos alunos no forum de discusséo.

5.3.1. Literacia informética dos sujeitos

Na primeira dimensdo pretendia-se identificar as competéncias dos
alunos quanto a utilizagéo de algumas ferramentas de comunicagao. Assim,
relativamente ao correio electrénico (tab. 1) a maioria dos alunos indi-
cou ser capaz de enviar um email (95%), criar um livro de enderecos
(63%) e enviar um email para varias pessoas a0 mesmo tempo (69%),
porém quando se pergunta se sdo capazes de enviar um documento com
anexo numa mensagem de email apenas 37% dos alunos diz ser capaz.

Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz

f % f % f %
Mandar um e-mail a uma pessoa 0 O 1 5 18 95
Criar um “livro de enderecos 2 11 5 26 12 63
Mandar e-mail a varias pessoas ao mesmo tempo 1 5 5 26 13 69
Enviar um documento como anexo numa 4 21 8 42 7 37

mensagem de e-mail

Tab. 1. Correio Electrénico (N=19).
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Relativamente a utilizacdo do chat e do Messenger (tab. 2), a maioria
dos alunos (68%) referiu ser mais ou menos capaz de convidar alguém
para conversar, de convidar alguém para conversar através de audio (78%)
e de convidar alguém para conversar através de video (53%).

Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz
f % f % f %
Convidar alguém para conversar 4 21 15 78 0
Convidar alguém para conversar através de audio 6 32 13 76 0
Convidar alguém para conversar através de video 8 42 10 53 0

Tab. 2. Chat e Messenger (N=19).

No que respeita a participacdo num férum de discussdo (tab. 3),
mais de metade dos alunos mencionou ser capaz de responder a um
comentario num férum de discussdao (53%), porém, apenas 42% dos
alunos indicou ser capaz de criar um novo tema num férum.

Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz
f % f % f %
Responder a um comentario num férum 0 O 9 47 10 53

de discussao

Criar um novo tema num férum de discussao 4 21 7 37 8 42

Tab. 3. Forum (N=19).

No que concerne & utilizagdo do blogue (tab. 4), apenas 47% dos
alunos aludiu ser capaz de criar um blogue e 42% de inserir imagens
num blogue. Quando se questiona sobre se sabem actualizar um blogue
apenas 32% referiu ser capaz, ja relativamente a fazer um comentario
num blogue, 74% disse ser capaz, possivelmente por ser esta a compe-
téncia mais desenvolvida na sala de aula pelos alunos.
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Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz

f % f % f %
Criar um blogue 6 32 4 21 9 47
Actualizar o blogue 4 21 9 47 6 32
Inserir imagens num blogue 4 21 7 37 8 42
Fazer um comentario num blogue 1 5 4 21 14 74

Tab. 4. Blogue (N=19).

Relativamente ao uso de algum software do Microsoft Office (tab.
5), mais de metade dos alunos (53%) assinalou ser mais ou menos capaz
de animar um PowerPoint, jA a maioria dos alunos (63%) apontou ser
capaz de fazer apresentacdes na aula em PowerPoint e elaborar trabalhos
com texto e imagens (84%), no entanto, apenas 47% dos alunos confir-
mou ser incapaz de gerar um indice automaticamente.

Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz
f % f % f %

Animar um PowerPoint 0 10 53 9 47
Fazer apresentagdes na aula em PowerPoint 1 32 12 63
Elaborar trabalhos com texto e imagens 0 O 3 16 16 84
Gerar um indice automaticamente 9 47 4 21 6 32

Tab. 5. Software (N=19).

Quanto ao uso da World Wide Web (tab. 6), a totalidade (100%) dos
alunos declarou ser capaz de usar um motor de busca na Internet e 95%
revelou ser capaz de localizar um site conhecendo o seu nome. Metade
(58%) dos alunos considerou ser capaz de adicionar aos favoritos os
enderecos das paginas visitadas e trabalhar em grupo no Wiki ou no
Writely*. No entanto, metade dos alunos (56%) diz ndo ser capaz de
disponibilizar paginas Web on-line, nem de as actualizar.

4 O Writely (processador de texto on-line) foi adquirido pelos proprietarios do Google e
passou a designar-se por Docs&Spreadsheets.
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Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz
f % f % f %

Usar um motor de busca na Internet 0 O 0 0 19 100

(por ex., Google ou AltaVista)

Localizar um site conhecendo o seu nome 0 O 1 5 18 95

Adicionar aos favoritos os enderecos das 3 16 5 26 11 58

paginas visitadas

Disponibilizar paginas Web on-line 10 56 21 5 26

Actualizar paginas do site on-line 10 56 21 5 26

Trabalhar em grupo no Wiki ou no Writely 1 5 7 37 11 58

Tab. 6. World Wide Web (N=19).

No que respeita ao uso de periféricos informaticos (tab. 7), a maio-
ria dos alunos (90%) considerou ser capaz de tirar fotografias, inserir as
fotografias da maquina fotografica num trabalho (63%), filmar um acon-
tecimento (74%), armazenar qualquer tipo de informacéo (58%), trans-
ferir masicas para um leitor de MP3 (69%) e transferir podcasts para um
leitor de MP3 (58%), no entanto, apenas 42% dos alunos referiu ser capaz
de montar um video, 0 que mostra pouca pratica nesta area.

Itens Incapaz +/_ Capaz Capaz
f % f % f %
Tirar fotografias 1 5 1 5 17 90
Inserir as fotografias da maquina fotografica 3 16 4 21 12 63
num trabalho
Filmar um acontecimento 3 16 2 11 14 74
Montar um video 6 32 5 26 8 42
Armazenar qualquer tipo de informacdo 4 26 4 26 11 58
Transferir muasicas para um leitor de MP3 1 5 26 13 69
Transferir podcasts para um leitor de MP3 1 7 37 11 58

Tab. 7. Periféricos Informaticos (N=19).
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5.3.2. Trabalho colaborativo em pares com computador
fixo ligado a Internet

Os dados que apresentamos a seguir dizem respeito a segunda parte
do questionario, sobre o trabalho colaborativo em pares com computa-
dor fixo ligado a Internet.

Relativamente a dimensdo Confianca/Competéncia na utilizacdo do
computador (tab. 8), s6 um aluno assinalou ter algumas dificuldades em
utilizar funcionalidades do computador. A maioria dos alunos (84%)
concordou sentir-se a vontade a utilizar um computador, gostaria de
saber mais sobre a utilizagdo de um computador na aula (84%) e todos
indicaram gostar de trabalhar com o computador. Deste modo, fica bem
explicita a posi¢cdo dos alunos quanto & preferéncia do instrumento de
trabalho.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

Sinto-me a vontade a utilizar um computador 0 0 3 16 16 84

Gostaria de saber mais sobre a utilizagdo de 0 0 3 16 16 84

um computador na aula

Tenho algumas dificuldades em utilizar 14 74 4 21 1 5

funcionalidades do computador

Gosto de trabalhar com o computador 0 0 0 O 19 100

Tab. 8. Confianga/competéncias na utilizagdo do computador (N=19).

No que diz respeito a dimensdo colaborativa (tab. 9), metade dos
alunos (50%) apresentou uma opinido indefinida quanto ao prevalecimento
da opinido de um sobre o outro e se as dividas foram sempre esclarecidas
pelo par ou pela professora (53%). Relativamente aos outros itens, a
maioria (76%) discordou que os trabalhos realizados sejam mais de um
do que de outro. A maioria dos alunos (84%) concordou que partilhar o
trabalho com outro colega é bom, que ha enriguecimento de ideias quando
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se discutem os assuntos a dois (89%), que a divisdo de tarefas torna o
trabalho menos cansativo (84%), que o par desenvolve todos os traba-
lhos em conjunto (78%), que no trabalho em pares ha ajuda mutua
(84%), que sentiu que podia sempre exprimir as suas ideias (63%) e
gue a escolha do par é muito importante (90%). A totalidade dos alunos
(100%) concordou que duas cabecas pensam melhor do que uma, toda-
via, apenas 32% dos alunos assinalou concordar gostar de trabalhar so.
Os dados referidos mostram uma opinido favoravel quanto ao trabalho
colaborativo em pares.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

A opinido do meu par prevalece sobre a minha 6 33 9 50 3 17

Os trabalhos realizados sdo mais meus 13 76 4 24 0 O

do que do meu par

Partilhar o trabalho com outro colega é bom 0 0 3 16 16 84

Ha enriquecimento de ideias quando se 0 0 2 11 17 89

discutem os assuntos a dois

A divisdo de tarefas torna o trabalho 1 5 2 1 16 84

menos cansativo

Ha ideias que chocam quando se trabalha 3 16 7 37 9 47

em pares

Eu e o meu par desenvolvemos todos os 2 11 2 11 15 78

trabalhos em conjunto

Duas cabecas pensam melhor do que uma 0 0 0 o 19 100

No trabalho em pares ha ajuda matua 0o o 3 16 16 84

Senti que podia sempre exprimir 0 0 7 37 12 63

as minhas ideias

Gosto de trabalhar s6 9 47 4 21 6 32

As minhas davidas foram sempre esclarecidas

pelo par ou pela professora 5 26 10 53 4 21

A escolha do par é muito importante 1 5 1 5 17 90

Tab. 9. Colaboracdo (N=19).
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Relativamente ao tempo gasto com o computador com acesso a
Internet (tab. 10), a maioria dos alunos (84%) discordou que trabalhar
com o computador faz perder tempo, que acedendo a Internet o tempo
de aula ndo rende (55%) e que quando ha trabalho individual a fazer,
enguanto um usa o computador o outro ndo faz nada prejudicando a
aprendizagem (53%), porém, 47% dos alunos apresentou opinido indefi-
nida sobre se para trabalhar com as tecnologias é preciso mais tempo de
aula.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % fo %

Trabalhar com o computador faz perder tempo 16 84 1 5 2 11

Acedendo a Internet o tempo de aula ndo rende 11 55 6 30 3 15

Para trabalhar com as tecnologias é preciso 3 16 9 47 7 37

mais tempo de aula

Quando ha trabalho individual a fazer, enquanto 10 53 7 37 2 11

um usa o computador o outro ndo faz nada
prejudicando a aprendizagem

Tab. 10. Tempo Gasto com o Computador com Acesso a Internet (N=19).

Quanto a dificuldade na avaliacdo do trabalho desenvolvido em pa-
res (tab. 11), a maioria dos alunos (53%) concordou que avaliar o traba-
Iho de pares é dificil e 42% dos alunos disse que o professor tem dificul-
dade em saber quem trabalha e quem ndo faz nada, no entanto, a maioria
(63%) manifestou posicdo indefinida quanto a saber se é injusto ter a
mesma nota quando um trabalha e o outro ndo. Estes dados revelam
algum criticismo dos alunos relativamente a avaliacdo do trabalho em
pares.
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Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % fo %

Avaliar o trabalho de pares é dificil 1 5 8 42 10 53

O professor tem dificuldade em saber quem

trabalha e quem néo faz nada 4 24 7 37 8 42

E injusto ter a mesma nota quando um 5 26 12 63 2 1

trabalha e o outro nao

Tab. 11. Dificuldade na Avaliagdo do Trabalho Desenvolvido em Pares (N=19).

Face as limitacOes na leitura do ecrd (tab. 12), a maioria dos alunos
(58%) concordou que ler no ecrd é facil por permitir ajustar o tamanho
da letra, discordando (52%) que a leitura no ecrd seja mais lenta. Quanto
a continuar a preferir ler no papel apenas 16% dos alunos proferiu con-
cordar. Estes dados mostram a preferéncia dos alunos pelo trabalho no
computador.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

Ler no ecrd é facil por permitir ajustar o

tamanho da letra 1 5 7 37 11 58

Continuo a preferir ler no papel 9 47 7 37 3 16

A leitura no ecrd é mais lenta 10 52 7 37 2 11

Tab. 12. Limitagbes na Leitura no Ecrd (N=19).

Relativamente a motivacdo (tab. 13), a maioria dos alunos (68%)
concordou que trabalhar dois a dois num computador motiva mais, é
mais divertido (84%) e que os trabalhos nas aulas deveriam ser sempre
realizados em pares (53%). Quando questionados sobre se quando um
estd a escrever o outro se desmotiva, 53% dos alunos manifestou a sua
discordancia. Também aqui os dados sdo reveladores da motivacdo que
o trabalho colaborativo em pares proporciona.
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Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

Trabalhar dois a dois num computador motiva mais 3 16 3 16 13 68

Quando ndo sou eu a escrever no computador 10 53 5 16 4 24

desmotivo-me

Trabalhar em pares é mais divertido 2 11 1 5 16 84

Os trabalhos nas aulas deveriam ser sempre 3 16 6 32 10 53

realizados em pares

Tab. 13. Motivagdo (N=19).

Sobre as implicacfes que o trabalho colaborativo em pares tem na
aprendizagem (tab. 14), a maioria (53%) dos alunos discordou que traba-
lhar em pares distrai mais, que em tarefas individuais se perde muito
tempo porque enquanto um usa o computador o outro ndo faz nada, que
tenha dificuldade em acompanhar os contelidos curriculares a trabalhar
em pares. A maioria dos alunos concordou que a trabalhar em pares se
aprende mais (68%) e que encoraja ao debate dos assuntos (84%). Estes
dados vém no seguimento das posi¢c6es dos alunos nas anteriores dimen-
sbes e da posicdo favoravel face ao trabalho colaborativo em pares com
computador.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

A trabalhar em pares distraio-me mais 10 53 6 32 3 16

Em tarefas individuais perde-se muito tempo 10 53 3 16 6 32

porque enquanto um usa o computador
0 outro ndo faz nada

Tenho dificuldade em acompanhar os contetdos 10 53 6 32 3 16
curriculares a trabalhar em pares

A trabalhar em pares aprende-se mais 2 11 4 24 13 68
O trabalho em pares encoraja ao debate dos assuntos 0 0 3 16 16 84

Tab. 14. Implicagdes na Aprendizagem (N=19).
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5.3.3. Vantagens e desvantagens do uso de computador fixo
e computador portatil

Os dados apresentados na tab. 15 dizem respeito as vantagens e
desvantagens do uso de computador fixo e de computador portatil e
foram retirados da participacdo dos alunos no férum de discussdo e da
segunda parte do questionario do estudo realizado no 3.° periodo.

Relativamente as vantagens do computador fixo a maioria dos alunos
referiu a facilidade de utilizacdo do teclado e do rato (65%) e o facto de
ser uma tecnologia mais familiar (53%), estes resultados podem demons-
trar uma maior familiaridade dos alunos com o computador fixo. Quanto
as desvantagens, a maioria dos alunos apontou a fixacdo/permanéncia
(65%), a impossibilidade de mobilidade (65%), a dificuldade de transpor-
te (63%), a limitacdo a um local fixo (84%) e a necessidade de fios (76%).

No que diz respeito as vantagens do computador portatil a maioria
dos alunos mencionou a portabilidade (84%), a conectividade ubiqua/
/comunicacdo ubiqua (78%), a mobilidade (84%), a facilidade de trans-
porte (50%), a possibilidade de dar continuidade ao trabalho fora da sala
de aula (50%) e a utilidade (66%). No que concerne as desvantagens, a
maioria dos alunos indicou a dificuldade em usar o teclado e o rato
(68%), a pouca autonomia da bateria (84%) e a instabilidade na ligacdo
a Internet (84%). Estes trés aspectos prendem-se, por um lado, com a
pouca familiaridade dos alunos com os portateis, dado o reduzido tempo
de utilizacdo (dois meses e meio), por outro, com o facto dos computa-
dores portateis serem uma versdo mais antiga do ThinkPad e nédo esta-
rem nas melhores condi¢des de funcionamento e pelo servico GPRS 3G
ainda estar em fase inicial de expansdo nacional.
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Computador Fixo Computador Portatil
Vantagens % Desvantagens % | Vantagens % Desvantagens %
Hardware e software 24 Fixagéo/permanéncia 65 | Portabilidade 84  Distrai mais 32

mais robusto

E mais facil de usar 65 Pouca ou nenhuma 68 | Conectividade ubiqua/ 78  E mais dificil de usar 68

o teclado e o rato mobilidade Comunicagdo ubiqua 0 teclado e o rato
Mais eficaz /Melhor 45 Dificuldade de 63 | Mobilidade 84  Pouca autonomia 84
equipado transporte da bateria
Tecnologia mais 53 Limitacdo a um local 84 | Permite continuar 55  Fragilidade 32
familiar fixo o trabalho fora da

sala de aula
Mais estabilidade na 47 Necessidade de fios 76 | Utilidade 66  Pouco estavel na 84
ligagéo a Internet ligacdo a Internet

Tab. 15. Vantagens e Desvantagens do Computador Fixo (CF)
e do Computador Portatil (CP) (N=19).

Quando os alunos tinham computador fixo em casa com ligagdo a
Internet consideraram que este estava melhor equipado do que o com-
putador portatil que Ihes foi emprestado. Quando se Ihes perguntou qual
preferiam, todos foram unanimes em dizer que escolhiam o computador
portatil. Os alunos que tém os dois tipos de computadores, embora
reconhegcam vantagens ao portatil para jogar e fazer downloads, prefe-
rem o computador fixo pela rapidez do acesso a Internet e pelo desem-
penho que tem.

De referir que os alunos apenas tiveram os portateis durante dois
meses e meio, tendo havido uma primeira fase de adaptacdo e deslum-
bramento pela posse do computador portatil que de certa maneira
condicionou o trabalho desenvolvido. De uma maneira geral os alunos
gostaram das duas experiéncias, trabalhar com o computador fixo e com
0 computador portatil. Uma aluna considerou mesmo que apesar do
computador portatil, o PC é algo que ndo prescinde em casa. Alguns
alunos referiram que tanto um PC como um portatil sem ligacdo a Internet
ndo tem utilidade nenhuma, por permitir apenas realizar algum trabalho
recorrendo ao Office.
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A portabilidade, a mobilidade e a ubiquidade que o computador
portatil permite foram as vantagens mais referidas pelos alunos, assim
como a possibilidade de poder estar sempre on-line (evernet®). Alguns
alunos consideram que os portateis tém mais vantagens que os fixos e
que o futuro passa pelos portateis, sendo indispensaveis no dia-a-dia.

5.3.4. Atitudes dos alunos perante a escola

Inquirimos os alunos sobre a sua atitude perante a escola (tab. 16).
A maioria (53%) dos alunos considerou que o facto de ter usado um
portatil ndo alterou a sua atitude face a escola, embora perante 47%
tenha feito diferenca. Estes dados estdo de acordo com os resultados de
um inquérito que a instituicdo faz anualmente aos alunos que revelam
gue a maioria dos alunos se sente integrada na escola e gosta de estudar
na organizacdo. No entanto, 63% dos alunos referiu que ter um portatil
alterou o seu empenho na escola e se sentiu mais motivado para ir a
escola. Estes resultados sdo similares aos obtidos em estudos realizados
com computadores portateis (Lei & Zhao, 2006, Gulek & Demirtas, 2005)
gue mostram como estes instrumentos aumentam a motivagdo e o empe-
nho dos alunos.

Itens Discordancia Indefinicdo Concordancia
f % f % f %

Usares um portatil alterou a tua atitude em 10 53 0 O 9 47

relacdo a escola

Teres um portatil alterou o teu empenho 7 37 0 O 12 63

na escola

Sentes que com o portatil estds mais 0o 37 7 O 12 63

motivado(a) a ires para a escola

Tab. 16. Atitudes dos Alunos perante a Escola (N=19).

5 O termo Evernet tem sido usado para descrever a convergéncia do wireless e broadband
das tecnologias telefénicas e Internet, resultante da possibilidade de estar continuamente
conectado & Web em qualquer lado usando virtualmente qualquer dispositivo de informagéo.
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6. Conclusédo

Os resultados deste estudo indicam que de um modo geral os
alunos possuem alguma proficiéncia em literacia informaética bésica.
No entanto, quando se trata de conhecimentos mais avancados reve-
laram sentir-se pouco a vontade ou mesmo serem incapazes de 0s
utilizar. Ndo obstante, todos os alunos referiram gostar de usar o
computador em contexto de sala de aula e reconheceram potencia-
lidades ao trabalho colaborativo em pares com um computador fixo.
Os resultados foram bastante positivos no que respeita as dimensdes:
colaboracdo, motivacdo e implicacfes na aprendizagem. Estes resulta-
dos aproximam-se dos obtidos num estudo do Conseil Consultatif Na-
tional de Rescol no Canada.

Relativamente as vantagens e desvantagens do uso do computador
fixo e do computador portatil, a maioria dos alunos referiu gostar mais
do portatil, pelas possibilidades de mobilidade que permite, fazendo
com que a aprendizagem se torne também movel.

Apesar de haver uma grande unanimidade dos alunos em considerar
0s computadores portateis mais vantajosos quer no processo de ensino/
/aprendizagem, quer no lazer, ainda ha falhas com a tecnologia GPRS
guando concentrado o0 acesso num mesmo espaco. Acresce ainda dizer
gue as velocidades de transmissdo sdo bastante mais reduzidas que na
rede com fios. Por este facto, alguns alunos reconheceram maior estabi-
lidade da ligagdo com os computadores fixos.

Este estudo, para além de nos permitir observar o perfil de compe-
téncias dos alunos e as suas atitudes face a utilizacdo das TIC dentro e
fora da sala de aula, permitiu perspectivar a urgéncia de estudos empiricos
sobre as implicacdes das tecnologias mdéveis no ensino, em particular os
telema@veis, por constituirem um ponto comum entre jovens e adultos de
diferentes niveis educacionais e culturais. Alguns estudos realizados vém
mostrar o potencial da aprendizagem através de dispositivos moveis, do
tipo telemoveis, PDAs, Pocket PCs ou Tablet PCs. E neste ambito que
estamos a preparar um estudo para avaliar as implicacdes da utilizagdo
das tecnologias méveis na aprendizagem individual e colaborativa e na
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atitude dos alunos perante a escola, através de dispositivos moéveis de
pequeno e grande ecra.
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Mobile Learning — uso de dispositivos
moveis como auxiliar na mediacao
pedagogica de cursos a distancia

Maria da Graga Moreira da Silva e Adriane Treitero Consolo

1. Introducao

Nas ultimas décadas do século XX, assistimos a um acentuado mo-
vimento de mudancgas nas organizagdes sociais, conseqiente e interde-
pendente dos movimentos de mudancas politicas, econdmicas, cientifi-
cas e culturais. Esse movimento impulsionou e foi incentivado, de um
lado, pelos avangos das pesquisas, das descobertas e do desenvolvimento
dos mais sofisticados meios tecnolégicos de informacdo e comunicacédo
e, de outro, pelas complexas inter-relagbes do mercado internacional,
cada vez mais globalizadas.

Nessa trajetoria, a educacdo em todos os niveis ndo tem sido alheia
aos movimentos de mudancas, ao desenvolvimento cientifico-tecnolégico
nem aos eventos sociais, politicos e econdmicos ocorridos em nossa
sociedade.

Atualmente, segundo Silva (2004), é inquestionavel que o advento
da Internet tenha possibilitado a ampliagdo e a rapidez no acesso a
informacdo, com opcdes de pesquisas a bancos de dados nacionais e
mundiais; navega¢ao por paginas sobre temas diferenciados, publicadas
por empresas, instituicfes de ensino, pesquisadores e usuarios em geral;
noticias atualizadas em tempo real; 0 acesso a lazer e ao entretenimento,
com opc¢des de video e adudio pela Internet, jogos; o comércio eletrénico,
viabilizando transagbes financeiras; o desenvolvimento social — com o
web ativismo, governo eletrénico e muitos outros servigos. A conexdo
expressa-se também pelos servicos de correio eletrdnico, pela conversa-
¢do instantadnea, pelas conferéncias pelo computador, dentre outras
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construidas a cada dia. O acesso a informacédo, ou ainda, a conexéo, &,
recentemente compreendida como uma defini¢do de caracteristica de vida.

N&o s6 o acesso a informagdo, mas também as tecnologias de infor-
macdo e comunicacgdo (TIC) contribuem para “a formacdo de comunida-
des de aprendizagem que privilegiam a construg¢do do conhecimento, a
comunicacdo, a formacdo continuada, a gestdo administrativa, pedago-
gica e de informacdes” (Almeida, 2001, p. 42) e também permitem a
incorporacdo de novos ambientes de aprendizagem, além dos muros das
escolas e das limitacdes das grades curriculares.

Em diferentes graus, as instituicdes de ensino estdo diante de novos
desafios, provocados tanto pelos avancos tecnoldgicos como pelas con-
sequentes demandas que trazem em seu bojo. A educacdo, notadamente,
a brasileira, tem incorporado gradualmente as tecnologias e outros agen-
tes que compdem seu cendrio atual e acenam para as perspectivas de
novos métodos e estratégias de ensino e como as TIC serdo inseridas no
processo educacional.

A educacdo brasileira é desafiada também a ultrapassar a l6gica da
excluséo social, cujo mapa das desigualdades sobrep&e-se ao da exclusdo
digital, da pobreza e da violéncia. Buscam-se oportunidades de acesso e
permanéncia aos espacos do ensino e a utilizacdo das TIC, visando a
equiparacdo de oportunidades para exercicio pleno da cidadania.

As tecnologias de computacdo mével encontram-se em franca evolu-
¢do e parecem destinadas a se transformar no novo paradigma dominan-
te da computacdo, segundo pontuam Myers et al. (apud Marcgal et al.,
2005). O estudo do uso de dispositivos moveis na educacdo, em especial
dos aparelhos celulares, se justifica pelo nimero expressivo de usuarios
de aparelhos celulares.

Um dos principais responsaveis pela disseminagdo e uso de telefo-
nes celulares é o baixo custo dos aparelhos e dos servigos de telefonia
movel em comparacgdo aos valores dos computadores e servicos de aces-
S0 a Internet, que nos ultimos anos teve uma reducgéo significativa em
relacdo ao preco de um computador.

Quiais as consequéncias e implicagdes disso para o processo educa-
cional?
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Segundo Ahonen e Syvanen (apud Marcal et al., 2005)

.. a utilizacdo de dispositivos moéveis na educagéo criou um novo con-
ceito, o chamado Mobile Learning ou m-Learning. Seu grande potencial
encontra-se na utilizacéo da tecnologia movel como parte de um modelo de
aprendizado integrado, caracterizado pelo uso de dispositivos de comunica-
cao sem fio, de forma transparente e com alto grau de mobilidade. (p. 43)

O foco do olhar no uso dos dispositivos méveis na educacao esta
centrado nas possibilidades de impacto no processo de ensino e apren-
dizagem, ndo no acesso propriamente dito, mas na incorporacdo desses
como ferramentas para ensinar e aprender, pois € importante ressaltar
gue uso de tecnologias ndo se esgota unicamente na democratizagdo do
acesso aos meios de comunicacdo. E evidente que o uso de aparelhos
celulares é voltado a comunicacdo entre os usuarios (enviar e receber
chamadas e mensagens), porém cabe ao educador ampliar o olhar para
a exploracdo de suas potencializadas no processo educacional.

Diante deste novo panorama, qual poderia ser o impacto do uso de
dispositivos méveis na educacdo?

Tendo em vista estes desafios, este trabalho busca investigar a intro-
ducdo de dispositivos moéveis, em especial a utilizacdo dos aparelhos
celulares, no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, desenvol-
veu-se uma pesquisa exploratéria envolvendo o uso de celulares, por
meio do envio e recebimento de mensagens de texto (SMS) como parte
da comunicagédo entre professores e alunos de um curso a distancia rea-
lizado pela Internet.

Nos topicos a seguir serdo apresentados a fundamentacao tedrica e
os procedimentos metodoldgicos da pesquisa em questao.

2. Incluséo digital
Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, IBGE-
-Censo 2000, apenas 10,6% da populacdo brasileira possui computadores

em suas residéncias, desses, 40% possuem telefone fixo e 20% possuem
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acesso a Internet. O mesmo Censo apontou que 56% dos matriculados no
ensino médio tinham em suas escolas laboratdrios de informética.
Silveira (2007), ressalta duas questdes importantes:

.. em um pais com 11,4% de analfabetos entre as pessoas acima de 10
anos de idade e com 50.7% da populagéo recebendo até 2 salarios minimos,
qual o sentido de se falar em exclusdo digital? A exclusdo digital ndo seria
uma mera decorréncia da exclusdo social? Seu enfrentamento néo seria con-
seqUéncia da melhoria de condig¢des de vida e renda da sociedade? (p. 32)

Ter acesso aos computadores ndo significa incluir o aluno digitalmente,
para haver inclusdo digital, além do acesso aos computadores, € necessario
disponibilizar recursos humanos para formar os usuarios a operar a maqui-
na bem como oferecer servigos para a manutencdo dos aparelhos, ja que a
populacdo beneficiada é de baixa renda. Porém, aprender a operar compu-
tadores, por sua vez, também néo é garantia de inclusdo. A inclusdo digital
implica, sobretudo, na inclusdo social e no uso das tecnologias da informa-
¢do e comunicacdo para o exercicio pleno da cidadania.

Assim, quando pensamos em inclusdo digital, devemos levar em con-
sideracdo formas mais acessiveis, baratas e de mais facil manuseio, como
o celular assume o papel atualmente.

Desta forma, entendemos que o uso de aparelhos celulares pode ser
uma ferramenta alternativa para a incluséo digital e social. Em especial
devido aos estudos e perspectivas de desenvolvimento de equipamentos
com cada dia mais possibilidades de acesso a informacdes e possibilida-
des de interacéo.

No item a seguir apresentaremos as implicagdes do uso da telefonia
movel e seu uso no processo educacional.

2.1. Telefonia movel
No inicio do ano de 2007, o Brasil superou a marca de 100 milhdes
de telefones celulares em operacdo no Brasil, conforme Moraes (2007)

da Agencia Nacional de Telecomunicacgdes.
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O telefone movel, ou também chamado telefone celular é conectado
a rede telefbnica através de ondas de radio, permitindo assim sua mobi-
lidade, ao passo que o telefone convencional (fixo) faz uso de fios.
Mobilidade é o termo utilizado para identificar dispositivos que podem
ser operados a distdncia ou sem fio e permitem a comunicagdo com
outras pessoas e a obtencdo de informacgfes em qualquer lugar, a qual-
guer hora.

Os aparelhos de telefonia celular possuem diversos servi¢os, como
acesso a Internet (WAP), permitindo que o usuario possa acessar infor-
macdes de bancos, escolas, portais, interagir por Chat bem como rece-
ber e enviar e-mails. Alguns servicos sdo sujeitos a tarifacdo e sdo dispo-
niveis apenas em alguns modelos como: Chat; camera fotografica ou
filmadora; jogos; download de imagens, sons ou videos; informagdes via
voz (portal de voz) e textos (SMS), dentre outros. Embora os aparelhos
celulares apresentem diferentes possibilidades para interacdo sicrona e
assincrona, neste estudo priorizaremos o uso das mensagens de textos,
SMS, uma vez que estdo disponiveis em todos os modelos e possuem
custo mais baixo comparado as chamadas de voz e dos outros servicos,
possibilitando a investigacdo de seu uso e na educacao.

Short Message Service, SMS, é um servico disponivel em telefones
celulares (telemdveis) digitais que permite o envio de mensagens curtas
entre estes equipamentos entre si e entre outros dispositivos de méo
como palm e handheld (computadores de méo).

O SMS originalmente foi projetado como parte do GSM (Sistema de
Comunicacdo Moével Global) padrdo digital de telefone celular, mas esta
agora disponivel num vasto leque de redes, incluindo redes 3G (termo
gue cobre tecnologias para redes de telefonia sem fio de Terceira Gera-
¢do). O funcionamento do SMS se assemelha com o funcionamento das
chamadas entre celulares, como relata Delande (2007) e, para tal, sédo
necessarias trés entidades: uma fonte (usuario ou uma aplicacdo que
envia a mensagem), um SMSC (Short Message Service Center) e uma
Switch celular (central de processamento das chamadas de voz) e as
devidas conexdes entre os trés. Em sintese, 0s requisitos para se enviar
uma mensagem de texto sdo: o aparelho celular possuir o recurso; a
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operadora fornecer o servigco e a mensagem ter até 160 caracteres.
Outros servicos disponiveis em aparelhos celulares, dependendo do
tipo e do modelo:

— Lembrete de Agenda: através de uma agenda acessivel na Internet
0 usuario pode receber os lembretes em seu celular;

— Envio de recebimento de e-mail: apos o recebimento de uma
mensagem nova é enviada uma mensagem informando o remeten-
te e o0 assunto do e-mail;

— Mensagem através do telefone fixo, short e-mail: envio de
SMS a partir de um aplicativo de correio;

— E-mail: alguns celulares tém a capacidade de enviar um e-mail
através da Internet do celular que é enviado através da aplicacdo
de SMS;

— Smart Messaging: sistema que permite o envio de musica
(Ringtones), icones, cartdo de visita (Vcard) e lembretes da agen-
da (Vcalendar), depende de capacidades especificas do celular;

— Messenger: conexdao no Messenger (MSN) através do celular, ao
receber ou enviar mensagens é cobrado o valor de um SMS, re-
quer configuracdo do celular na Internet e aparelhos especificos;

— MMS, Multimedia Messaging Service: é um servico que e per-
mite ao usuario enviar mensagens de textos com caracteres ilimi-
tados e também o envio de mensagens multimidiaticas com re-
cursos audiovisuais, imagens, sons e graficos, porém requer apa-
relhos especificos.

2.2. Conectividade
Vivemos na era da conexdo. Sentimos a necessidade de estar conectado
o dia inteiro, com o celular ligado, com o e-mail aberto, pronto para

receber qualquer noticia. “A era da conexdo é a era da mobilidade” (Le-
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mos, 2006). Podemos pensar numa possivel privatizacdo do espaco publi-
€O, na rua, praca ou em qualquer lugar da cidade é onde nos comunica-
mos através de nossos aparelhos digitais de comunicagdo. Nas cidades
contemporaneas, novos fluxos estdo existindo permitindo assim uma
redefinicdo do uso do espaco criando possiveis “lugares digitais”.

Com o advento da Internet, ap6s ser considerada como espaco digi-
tal desconectado da realidade fisica, muitos autores se permitiram estu-
dar as comunidades virtuais como lugares de libertagdo de seus corpos
materiais e de criacdo de novas realidades. Anos depois, com a popula-
rizacdo e desenvolvimento dos telefones celulares, que atualmente pos-
sibilitam conexdo constante com a Internet, ndo faz mais sentido disser-
tar sobre a desconexdo entre espaco fisico e digital, um novo conceito
emerge, denominado “espac¢o hibrido”. Espacos hibridos sdo espacos
moveis, criados pela constante movimentagdo de usuarios que carregam
aparelhos portateis de comunicacdo continuamente conectados a Internet
e a outros usuarios (Sousa e Silva, 2006). Os espacos hibridos conectam
o fisico com o digital, desta forma, a constante conexao e a possibilidade
de mobilidade define o espaco hibrido.

Entretanto, foram identificados diferentes usos dos celulares confor-
me fatores culturais e socio-econdmicos. No Japéo, por exemplo, o recur-
so de voz (fazer e receber ligag8es) € menos utilizado se comparado com
seu uso no Brasil, ao passo que utilizam mais freqlentemente a conexao
a Internet. O espaco hibrido “toma forma” quando ndo se precisa mais
“sair” do mundo fisico e “entrar” no mundo digital, os limites entre espaco
digital e fisico sdo mais claramente definidos com a utilizacdo da Internet
fixa e 0 mesmo ndo acontece com o uso das tecnologias moveis:

Fica claro que essas tecnologias estdo redesenhando rapidamente a
cultura contemporanea, e consolidando uma cultura de rede que se espalha
pela cidade ao mesmo tempo em que adensa o trafego de informagdes pelas
vias invisiveis que nos conectam a tudo e todos, mesmo quando isto néo é
percebido. (Artemov, 2007, p. 1)

Os telemédveis podem ser também considerados como interfaces
sociais coletivas, é o que afirma Sousa e Silva (2006). Um dos papéis da
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interface é traduzir informacédo digital do computador para o ser huma-
no de modo a torné-la compreensivel. As interfaces adquirem novos sig-
nificados de acordo com cada tecnologia. Por exemplo, a maquina de
filmar e o cinema narrativo foram inicialmente percebidos como uma
unido da fotografia com o teatro até, gradativamente, assumir uma nova
linguagem. O mesmo ocorre com os telefones celulares, considerados
inicialmente como telefones méveis. Esses aparelhos, atualmente, podem
ser mais comparados com micro-computadores e controles remotos.

No item a seguir serd abordado o uso dos dispositivos moéveis na
educacéo.

2.3. Aprendizagem movel

O individuo mével é um ndmade, que se move de um lugar para outro
sem perder contato com o coletivo da “aldeia” eletrénica. Desde que estejam
em sua rede de recepcdo, eles ainda estdo (presumivelmente) disponiveis.
(Lichty, 2006)

Como promover a inclusdo digital por meio da utilizagdo de apare-
Ihos celulares?

M-learning pode vir a ser considerada como uma nova forma de
interacdo que pode auxiliar a aprendizagem do aluno por meio de dis-
positivos moveis. Dispositivos moéveis podem ser telefones celulares,
PDAs!, leitores de audio digital, cdmaras de video, computadores porta-
teis e outros dispositivos podem ser utilizados na educagao.

Uma nova forma de aprendizagem se insere no contexto do século
XXI segundo Telles (2006), quem ressalta a importancia do papel desti-
nado ao telefone celular na educacédo e pontua que num futuro préximo,
alunos e professores irdo para a escola com pleno dominio do uso dessa
tecnologia, 0 que ainda ndo acontece com computadores e PDAs.

! Personal Digital Assistants, computador de dimensdes reduzidas, também conhecido como
computador de mao.
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Para Lehner et al., (apud Marcal et al., 2005):

..0s dispositivos de comunicac¢do sem fio oferecem a uma extenséo
natural da educacao a distancia via computadores, pois contribuem para a
facilidade de acesso ao aprendizado, por exemplo, na obtencéo de conteido
especifico para um determinado assunto, sem hora e local pré-estabelecidos.

(- 4)

O que podemos esperar tanto em termos de inovac¢des dos disposi-
tivos tecnoldgicos, quanto em relacdo ao futuro mesmo das formas de
educacdo em um mundo cada vez mais movel?

Algumas das caracteristicas do uso de dispositivos moveis na educa-
¢do sdo a possibilidade do uso imersivo da tecnologia, a mobilidade e a
ubiqiidade. Isto é, o aluno podera estar em contato em diferentes hora-
rios e locais e a todo o momento.

Um exemplo de uso de dispositivos moveis na educagdo é o projeto
OLPC (One Laptop Per Children), que prevé o uso de um computador
portatil por crianca para provocar mudancas no processo de ensino e
aprendizagem. Para Negroponte, com todos usando computadores ao
mesmo tempo, sera inconcebivel que a educacéo seja igual a do passado,
existirdo novas formas de aprendizagem e cabe a nos reinventar o futu-
ro. Com o desafio em propiciar a inclusdo social por meio da inclusdo
digital o Brasil, no esteio do projeto OLPC, estd caminhando no desen-
volvimento de pesquisas com vistas ao uso de dispositivos moveis ha
educacdo, por meio do Projeto UCA2 — Um Computador por Aluno nas
escolas publicas, que abre um novo cenario e instiga a comunidade
académica a analisar as possibilidades e as implicagdes da sua implanta-
cdo e, conseqlientemente, no processo de formacado de educadores e da
comunidade escolar.

Na perspectiva da mobilidade, os estudantes podem fazer uso dos
computadores conectados & Internet ndo apenas em laboratérios de
informatica com acesso uma ou duas vezes por semana, mas também nas
salas de aula, em museus, parques, em estudos de meio e em casa.

2 http://www.pilotosdoprojetouca.blogspot.com/ Consultado na internet em 02/02/2007.
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Mobilidade, para Lemos (2006), é o movimento do corpo entre es-
pacos, entre localidades, entre espacos privados e publicos. O autor
identifica outro conceito, 0s espagos moveis ou digitais, “espacos sociais
conectados, definidos pelo uso de interfaces portateis como os nés da
rede... a transformac¢do das interfaces estaticas em interfaces méveis,
0 que define nossa percepcdo de espacos digitais” (p. 1).

A disseminacdo e uso das tecnologias moveis provocam a reflexdo
sobre os conceitos de proximidade, distancia e mobilidade, bem como
a construcdo de novos conceitos, pois com seu UsO emergem novas
praticas culturais. Por exemplo, quando faldvamos ao telefone conven-
cional, fixo, em casa, a conversa tinha um carater intimo, privado.
Atualmente, € possivel falar ao celular em todos os locais, mas, em de-
corréncia disso, as pessoas ao redor podem ouvir o que é falado. Nos
dias atuais, o “al6” foi substituido por “onde vocé estd”? Outra pratica
emergente é que ndo paramos 0 que estamos fazendo para atender ao
telefone, é possivel dirigir, andar, estar no dnibus, acessar a Internet e
ao mesmo tempo falar ao celular, € possivel maior flexibilidade no canal
de comunicacdo.

Essa flexibilidade pode ser interpretada na educagdo como um ali-
cerce em prol do professor, estar em movimento e a distancia faz com
que um aparelho celular possa vir a promover a aproximacgdo além de
um canal de comunicacéo.

Marcal et al. (2005) apontam alguns exemplos de utilizagdo de dis-
positivos mdéveis na educacao:

— Melhorar os recursos para o aprendizado, que podera contar com
um dispositivo para execucdo de tarefas, anotacdo de idéias,
consulta de informacgdes via Internet, registros digitais e outras
funcionalidades;

— Prover acesso aos contetdos em qualquer lugar e a qualquer mo-
mento;

— Aumentar as possibilidades de acesso a contetdos, incrementando
e incentivando a utilizacdo dos servicos providos pela instituicéo;
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— Expandir o corpo de professores e as estratégias de aprendizado
disponiveis, através de novas tecnologias que dao suporte tanto a
aprendizagem formal como a informal;

— Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores
de ensino, utilizando os recursos de computacdo e de mobilida-
de. (p. 3).

Segundo Keegan (2002), o telefone mavel esta se transformando em
um dispositivo para aprendizagem pessoal com a possibilidade de acesso
a Internet e uma ampla gama de outras possibilidades que permitem,
por exemplo, manter o estudante a distdncia em contato a instituicéo,
com os servicos de suporte, com 0s materiais € com seus colegas, tanto
no ambiente de aprendizagem propriamente dito como em casa ou em
viagens. Neste sentido, a um pulsar de botdo, a mensagem pode estar
acessivel onde o usuério esteja, a mensagem chega até o sujeito, junto ao
mesmo, de forma intima.

Para Mendes (2007), o uso de dispositivos mdéveis na educacdo pode
se constituir desde uma mensagem SMS, lembrando o aluno de uma data
importante, da entrega de um trabalho, ou indicando a disponibilizacdo
de mais um mddulo de curso na plataforma de e-learning. Neste contex-
to, segundo a autora, a modalidade é complementar ao sistema de e-
learning.

A seguir apresentaremos o estudo de caso exploratdrio sobre o uso
de dispositivos méveis como agentes complementares a mediacdo peda-
goégica em um curso a distancia.

3. Desenvolvimento do trabalho
A pesquisa apresentada neste artigo buscou refletir sobre o uso de
dispositivos mdveis na educacdo, em especial como ferramenta comple-

mentar a mediacdo pedagdgica do professor tutor em um curso ministra-
do a distancia. Consistiu-se basicamente na investigacdo sobre o perfil
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dos sujeitos, no envio de mensagens SMS aos alunos, na realizacdo de
algumas estratégias de aprendizagem e a andlise dos resultados.

Foram sujeitos dessa investigagdo 30 professores, educadores, coor-
denadores de cursos de graduacdo e profissionais de areas diversas que
freqlentavam o curso Educacdo a Distancia na Pratica, realizado pela
Coordenadoria Geral de Especializacdo Aperfeicoamento e Extensdo, da
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (COGEAE). O curso abor-
dou, de forma integrada, processos interativos, ferramentas tecnoldgicas
e temas sobre educacdo a distdncia, cujo objetivo foi o de preparar
profissionais para criar, mediar e orientar cursos a distdncia em suas
organizagdes. O curso teve carga horaria de 12 horas presenciais e 52
horas a distdncia com alta interacdo entre alunos, professores e demais
atores. As atividades a distancia utilizaram o ambiente virtual Moodle.

No ano de 2006 foi desenvolvido um projeto-piloto que consistiu no
teste do questionario de levantamento de perfil e no envio de mensagens
de SMS e foi seguido pelo acompanhamento de cada aluno em sua
atividade no ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Em Mar¢co de
2007, iniciou-se a aplicacdo propriamente dita deste projeto.

As atividades de pesquisa foram desenvolvidas conforme as etapas
apresentadas a seguir: Elaboracdo de questionario de perfil aos alunos;
Sele¢do dos sujeitos; Levantamento e analise do Perfil dos alunos; Levan-
tamento de temas para o envio de SMS e envio dos SMS; Aplicacdo de
guestionario sobre o recebimento de SMS; Chat com agendamento por
celular; Férum sobre o uso pedagdgico do telefone celular e analise dos
dados. Essas etapas serdo sumarizadas a seguir.

Cabe ressaltar que o levantamento bibliografico fez parte constante
desta trajetodria, ndo ocupando uma atividade na sequéncia das relatadas
a seguir, mas permeadas no desenvolvimento da pesquisa.

3.1. Levantamento e analise do Perfil dos alunos

Foi aplicado um questionério para levantamento do perfil a 30 alu-
nos da turma pesquisada. As questdes elaboradas foram relacionadas ao
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nivel de utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e acesso a computadores,
ao uso de recursos e ferramentas tecnoldgicas nas atividades educacio-
nais e ao grau de conhecimento e manuseio dos aparelhos celulares
pelos alunos.

O questionario foi aplicado durante a atividade presencial — aula
inaugural — em meio eletrbnico, no ambiente virtual de aprendizagem,
desta forma, os alunos que porventura ndo puderam participar da aula
presencial também puderam responder ao questionario.

A aplicacdo ndo foi precedida de uma explicacdo sobre a origem e
finalidade do questionério, de forma que os alunos ndo se detiveram a
analisar o uso de celulares na educacdo a distdncia. Os achados sdo
sumarizados a seguir.

Os alunos, sujeitos da pesquisa, possuem conhecimentos especificos
na utilizagdo de computadores e Internet com fins educacionais (apoio
ao ensino presencial) e em comunidades de relacionamento.

Em relacdo ao acesso a Internet 100% dos usudrios acessa a Internet
por meio de banda larga (conexdo de acesso rapido). O principal local
de acesso € em casa (63,3%) e no trabalho (36,6%). Em relacdo ao uso
de ferramentas de comunicacao pela Internet, 67% dos sujeitos disseram
usar troca de mensagens instantdneas sincronas. Poucos sujeitos disse-
ram conhecer alguma ferramenta para publicagéo eletronica do tipo Blog
ou Wiki. Essas respostas indicam que os alunos, embora tenham amplo
acesso a tecnologia ndo conhecem as ferramentas para interacéo utiliza-
das na educacéo.

100% dos usuérios informaram usar celular diariamente, o que indi-
ca amplo acesso. Quanto ao tempo de uso do celular, 50%, dos sujeitos
relataram fazer uso do celular ha mais de 5 anos e outros 50% hé& mais
de 10 anos, o que significa que sdo usuarios ja acostumados a seu uso.

Fazer e receber ligagdo — 96,6% e enviar e receber mensagens de
texto (SMS) — 83,3% sdo as funcBes mais utilizadas pelos entrevistados,
e 0 uso da Internet pelo celular (WAP) com 20%. Desta forma, o envio
de mensagens de texto pelo celular pode ser considerado como um
veiculo de comunicacdo importante, ja que 83,3% dos alunos disseram
utilizar.

91



ambientes educativos emergentes

A maior parte dos sujeitos, 66,6% do total que utiliza esse servico,
respondeu que usa as mensagens de SMS como lembretes do tipo “Estou
chegando, vou me atrasar,...”. As respostas indicam o uso dos celulares
para comunicacOes rapidas e sociais. O graf. 1 ilustra a questdo.
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Graf. 1. Finalidade de uso das mensagens de texto.

Os usuarios recebem mensagens de texto em seus celulares (graf. 2),
principalmente mensagens de operadoras (83,3%), resultados de exames
médicos (16,6%) e solicitam informac@es de servigos por meio do celu-
lar como condic¢Bes de estradas e acompanhamento de processos juridi-
cos (26,6%) ou ainda fazem agendamento de passagens aéreas (10%). A
analise dessas respostas indicam que os alunos pesquisados estdo mais
acostumados a receber mensagens que chegam a seus celulares automa-
ticamente em seus telefones do que solicitar informagdes, desta forma
0 USO parece mais receptivo.
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Graf. 2, Recebimento de mensagens.

O questionario apresentava uma questdo perguntado a opinido dos
alunos em relacdo a utilizagdo do celular na Educacdo a Distancia. A
metade dos pesquisados (50%) disse que Seria Muito Bom Experimen-
tar; 43,3% disseram que Acha interessante, mas nunca ouviu falar,
6,6% acham que e uma inovacao e acredita que possa contribuir, mas
futuramente.

A Ultima questdo “Vocé levaria a sério um encontro no Chat mar-
cado com uma simples mensagem de texto?” Dos alunos pesquisados
97% responderam Sim, dessa forma foi agendado um Chat por meio do
celular, conforme descrito mais adiante.

O instrumento de levantamento de perfil dos alunos nos revelou
que, em sua maioria, o publico pesquisado é usuario freqliente de com-
putadores e Internet, bem como de ferramentas de uso educacional. Esse
publico possui acesso a Internet em diversas localidades por banda larga
e ndo apresentou dificuldades especificas no uso de computadores ou do
proprio ambiente virtual de aprendizagem utilizado durante o curso,
embora usuarios de aparelhos celulares, os mesmos nédo utilizam os ser-
vicos de Internet pelo celular.

Diante deste cenario, foi possivel selecionar e classificar os dados
coletados e a partir das mensagens enviadas aos alunos durante desenvol-
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vimento da investigacdo. O instrumento de levantamento de perfil orien-
tou a realizacdo de algumas atividades durante a pesquisa, como o Chat
e Férum.

3.2. Envio de mensagens SMS aos alunos

Para o envio de mensagens SMS pelo celular foram selecionadas trés
categorias de mensagens:

Mensagens Administrativas: mensagens com conteldo voltado para
a parte técnica do ambiente do curso. Por exemplo, mensagens de habili-
tacdo de contelidos, data de término do prazo de entrega de alguma atividade,
etc. Exemplo de mensagens enviadas: “Faltam 2 dias para a abertura do
médulo 1V”. “Hoje estamos iniciando o modulo 3, ja teve oportunidade de
participar?”; “Ola, hoje teremos o Chat ‘Mediacdo online’ as 20:30h, as

orientagdes para acesso estdo no Moodle. Nos vemos mais tarde”.

Mensagens Pedagdgicas: mensagens de contetdo relacionado ao
assunto do curso. Por exemplo, dica de sites com conteudo relacionado,
sugestdes de leituras, etc. Exemplo de mensagens: “Participe do Forum
Parangolé, esta interessante”.

Mensagens Motivacionais: mensagens que déem algum tipo de
incentivo ao aluno. Mensagens que geralmente fogem do dever do aluno
em relacdo ao andamento do curso. Por exemplo, um bom feriado ou
informacgdo do bom desempenho nas atividades. Exemplo de mensagens:
“Bom fim-de-semana!”, Aproveite o feriado!

E interessante pontuar que imediatamente apos o envio os alunos
retornavam as mensagens de texto por meio de SMS, por ligacédo telefonica
ou por e-mail, com o envio de mensagens como “Obrigado pela Informa-
¢do”. Alguns alunos justificaram sua auséncia, outros agradeceram ou
comentaram a resposta.

Durante o periodo do curso, foram enviadas 8 SMS e foram identi-
ficadas trés classes de respostas: Alunos que acessavam o ambiente vir-
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tual do curso (Moodle) minutos depois do envio das mensagens sem
respondé-las; Alunos que respondiam as mensagens ou até mesmo
retornavam a ligagcdo e alunos que ndo acessavam o ambiente do curso
e ndo respondiam. Numa pesquisa inicial, pelo menos 50% dos alunos
retornaram as mensagens imediatamente ap6s seu recebimento.

As mensagens foram comentadas também nos féruns e seguiu-se
uma comunicagdo ampliando a da sala de aula virtual. Identificou-se que
imediatamente apds o envio das mensagens a freqiiéncia de acesso ao
ambiente virtual foi intensificada. E importante pontuar que ndo foram
observadas interacBes entre os participantes usando o celular. Optou-se
pelo envio inicial de mensagens de cunho administrativo e gradualmente
a inclusdo de mensagens pedagdgicas.

3.3. Aplicacdo de questionario sobre o recebimento de SMS

Apbs o envio das mensagens, foi aplicado o questiondrio nimero 2,
com o objetivo de investigar a reacdo dos alunos. A aplicacdo foi presencial
e precedida de uma explicacdo e da apresentacdo da finalidade da pes-
quisa, seguindo-se uma breve discussdo sobre o uso de celulares na
educacdo entre os participantes.

Dos 30 sujeitos participantes do curso, 20 compareceram a aula
presencial e, dessa forma, a pesquisa foi realizada com os presentes.

Do total de respondentes, 19 (95%) relataram ter recebido as men-
sagens enviadas. Dentre esses, a maioria (14, 73,68%) relatou que apos
o recebimento das mensagens acessavam o ambiente virtual de aprendi-
zagem (Moodle) de imediato ou apds um periodo de tempo; um (5,26%)
dos alunos respondia as mensagens por meio de celular e 4 (21,05%)
alunos que recebiam as mensagens ndo prestavam atengdo as mesmas e
ndo tinham nenhuma acédo a respeito.
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Graf, 3. Agbes tomadas apos o recebimento das mensagens.

Cabe ressaltar que dentre os alunos (14) que acessavam o0 ambiente
apos o recebimento das mensagens, grande parte (12, 85,71%) pontua-
ram que as mensagens contribuiram para a participacdo e o sentimento
de pertenca. Mais da metade dos alunos (8, 57,14%) disseram que “foi
uma boa surpresa” receber uma mensagem de texto.

A partir desses dados pudemos identificar que a aceitacdo das men-
sagens de texto foi grande, assim como a interacdo, na maioria das vezes
fazendo o que ela sugeria e sempre esperando outras mensagens com
contetdos diversificados e pessoais.

3.4. Forum e Chat

Foi agendado um Chat no ambiente virtual, porém a Unica forma de
comunicagdo com os alunos foi uma mensagem SMS aos celulares dos
alunos enviada no mesmo dia de sua realizacdo e 14% dos alunos com-
pareceram. Pudemos constatar que a maioria dos alunos ndo pdde par-
ticipar devido ao horario.

Para complementar as atividades foi realizado um férum no ambien-
te virtual do curso cujo tema era: O uso pedagdgico do telefone celular.
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O obijetivo do férum foi o de provocar o debate entre os alunos para que
analisassem a vivéncia sobre a utilizacdo de SMS durante o curso. A
participacdo foi intensa e houve uma grande quantidade de postagens ao
longo de alguns dias ap6s o envio do SMS com a convocatdria. Os alunos
aprovaram a vivéncia e relataram que as mensagens foram importantes
no estabelecimento de vinculos afetivos com o professor tutor, como
lembretes e agentes motivadores, bem como incentivaram os alunos no
aumento da freqiiéncia de aceso ao curso.

4. Consideracgdes

O uso de dispositivos méveis no processo de ensino e aprendiza-
gem, no momento, caracteriza-se como uma promissora possibilidade.
Muitas investigaces devem ser realizadas no sentido de compreender e
desenvolver estratégias de seu uso na educacdo.

Verificou-se, por meio desta pesquisa, que os celulares podem ser
utilizados para complementar as agGes do professor tutor, em especial,
colaborando com a mediacdo pedagdgica na criagcdo de vinculos afetivos
com os participantes, no acompanhamento das atividades, no monito-
ramento do curso, no agendamento de atividades e até mesmo para
provocar 0 acesso ao ambiente virtual do curso.

E notorio que a introducéo destes dispositivos no processo educacio-
nal deve ser acompanhada de reflexdo sobre as estratégias de ensino e
€ importante pontuar a necessidade do envolvimento e a preparagdo do
professor para inseri-los em seu contexto de atuacéo.

Ao trabalhar com a telefonia mével na educacéo, é importante iden-
tificar suas potencialidades e elaborar estratégias inovadoras para intro-
duzi-las de acordo com a necessidade do ambiente e das atividades que
serdo propostas aos alunos, seja em cursos presenciais ou a distancia.

Este fato vem reforcar a necessidade de se conhecer 0s recursos e
aplica-los em situac8es educacionais, pois a partir da investigacao reali-
zada, notou-se que apesar dos alunos possuirem aparelhos moveis, a
maioria (67%) nunca navegou na Internet com o celular.
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Assim, ressaltamos ser relevante a preparacdo dos alunos para explo-
racdo dos dispositivos mdveis, principalmente as mensagens SMS como
mais uma alternativa de acesso para a coleta de informacdes, bem como
para a realizacdo das atividades propostas no curso, para trocas e cola-
boragdo entre os participantes e na mediacdo pedagdgica.

Acreditamos ser necessario o desenvolvimento de pesquisas para
introduzir os dispositivos méveis na educacéo pois, como afirma Marcal
et al. (2005), contribuem para a facilidade de acesso ao aprendizado,
além de manter o contato entre os participantes, com a instituicdo e
servigos de suporte.
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Interfaces Colaborativas e Educacéo:
0 uso do blog como potencializador
do processo de avaliacao

Rosa Meire Carvalho de Oliveira

1. Introducao

Poderoso instrumento de expressao pessoal e escrita colaborativa, os
blogs vém ampliando as suas possibilidades de aplicacdo desde que se
estabeleceram, a partir de 1999!, como recente fendmeno da cultura
contemporanea na Internet. Inicialmente exercendo a funcao de filtro de
noticias, eles evoluiram em formas e fungdes e hoje sdo empregados como
importante interface para publicagcdes na web, jornalismo e educacéo.
Neste artigo, discutimos a sua crescente presenca como objeto de apren-
dizagem? em varias instancias educacionais, analisamos as qualidades que
os fazem atuar como importante potencializador do desenvolvimento de
habilidades e competéncias do educando e 0s examinamos como elemen-
tos produtores de indicadores ao processo avaliativo. O objetivo € estabe-
lecer o blog, ndo como o responsavel por uma pratica satisfatéria de
avaliacdo, mas por ser aquele que se coloca disponivel ao processo, ofe-
recendo a professores e alunos as condi¢cdes necessarias para exercerem
as suas autorias potenciais em prol de “mais e melhores interagcfes”.

! Dave Winer é hoje considerado o pai dos blogs, ao criar o seu primeiro weblog em 1996
como parte do website 24 hours of Democracy. Ele hoje disputa o titulo com Tim Berners Lee,
que criou o primeiro weblog em 1991 (http://info.cern.ch), cujo conteido encontra-se arqui-
vado no World Wide Web Consortium (http://www.w3.0rg/History/19921103-hypertext/
hypertext/W W W/News/9201.html).

2 Objetos de Aprendizagem (Learning Objects) podem ser definidos por “qualquer entida-
de, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o apren-
dizado suportado por tecnologias”. Consultado no wikepedia: http://pt.wikipedia.org/wiki/
Objeto_de_aprendizagem em 23.Nov.2007
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Freqiientemente definido como uma péagina na Internet com entra-
das constantemente datadas em ordem cronolégica reversa e a presenca
de links e comentérios, o termo blog foi cunhado em dezembro de 1997
pelo americano Jorn Barger, editor do robot wisdom weblog?, quando os
blogs comecavam a despontar na rede. Segundo uma das blogueiras
pioneiras, a americana Rebecca Blood*, em 1999 o desenvolvedor da
web Peter Merholz, em seu blog Peterme.com®, anunciou que passaria a
chama-los de wee-blog. Com o0 uso, o termo foi inevitavelmente reduzido
para blog e o dono do site passou a ser chamado de blogger (blogueiro).

A virada evolutiva numérica dos blogs foi marcada em 1999 pela
criacdo de uma interface® que simplificou sobremaneira a autoria dos
diarios virtuais na Internet, impulsionando com grande for¢ca o fenbmeno
dos diérios pessoais na rede mundial de computadores. No més de Julho
daquele ano, a empresa Pitas’ criou o primeiro software gratis e em Agos-

3 O proprio Jorn Barger, um dos blogueiros que fizeram o pioneirismo dessa forma de
expressdo na Internet, tem no seu Robot Wisdom Log (www.robotwisdom.com), um exemplo
de weblog como filtro de noticias. Ele vinha mantendo usuérios da rede informados, recolhen-
do em seu Wisdom Robot o que de mais importante e atual ele considera esteja circulando em
termos de noticias. O blog reflete também o interesse de Jorn por computagdo, inteligéncia
artificial e a ficcdo de James Joyce, musica e cultura popular. Mas, em 13 de Dezembro de 2001
ele anunciou no weblog a necessidade de parar com o trabalho de atualizacdo em funcao de
problemas financeiros.

4 Blood, R. Weblogs: a history and perspective. Disponivel em <http://www.rebeccablood.
net/essays/weblog_history.html>. Consultado na Internet em 26.0ut.2001

5 Disponivel em <http://www.peterme.com>. Consultado na Internet em 4.Mar.2005.

5 Para Lévy, a nogdo de interface pode ser usada para analisar todas as tecnologias intelec-
tuais. Na relacdo homem/maquina ele a define como “o conjunto de programas e aparelhos
materiais que permitem a comunicacdo entre um sistema informatico e seus usuarios humanos”
(1998, p. 176). Neste caso, a interface tem como funcgéo facilitar a comunicagéo entre o indivi-
duo e a maquina, propondo-se enquanto dispositivo, a simplificar o alcance dos objetivos que se
procura estabelecer. Mais adiante, Lévy vai dizer que no momento em que a maioria dos usuarios
definitivamente ndo é mais informata profissional, quando os problemas sutis da comunicacéo e
da significacdo suplantam os da administracdo pesada e do célculo bruto que foram os da
primeira informatica, a interface torna-se o produto nodal do agenciamento sociotécnico. Pode-
mos dizer que o mesmo € vélido para a passagem dos diarios online da linguagem html para as
facilidades dos varios modelos de interfaces blogs, que transformaram rapidamente os weblogs
em fendmeno na rede. Oliveira d4 maiores detalhes sobre os blogs e a evolucdo de interfaces, no
artigo De onda em onda: a evolucdo dos ciberdiarios e a simplificacdo das interfaces. Biblioteca
Online de Ciéncias da Comunicacéo (2003). Disponivel em <http://bocc.ubi.pt/pag/_texto.php3?
html2=oliveira-rosa-meire-De-onda-onda.html>. Consultado na Internet em 28.Fev.2005.

7 Disponivel em <http://www.pitas.com>. Consultado na Internet em 28.Fev.2005.
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to o americano Evan Williams, da empresa Pyra Labs, criou ferramenta
semelhante, o Blogger®, que se transformaria no icone de um conceito que
revolucionaria a criagdo e postagem de paginas pessoais na Internet.

2. Blog como interface na Educacao

Em seu processo evolutivo, os blogs tém sido usados como um
poderoso instrumento de expressdo pessoal e de escrita colaborativa,
seja a partir de sites individuais, o que é o mais comum na web, seja de
forma coletiva, em blogs escritos por varios autores ao mesmo tempo.
Todos desfrutam da possibilidade de, através de recursos de links e
comentarios, participar de comunidades de interesse na web, dando
vitalidade a essa mais recente, veloz e transformadora interface social.

No meio académico e educacional a interface blog tem ganhado
grande importancia. Seu uso tem sido difundido cada vez mais como
objeto de aprendizagem, encarnando, com grande entusiasmo, ser o vetor
de um modelo de ensino-aprendizagem no qual a construcéo coletiva de
significados representa um novo fazer educativo.

O surgimento dos blogs coincide, exatamente, com o0 momento em que
a presenca das novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagédo (TIC) no
tecido social passa a exigir transformagcGes no modo de fazer e agir das
instituicdes sociais. “A escola hoje é um dos espagcos mais atrasados da
sociedade. Quando a crianca chega a escola, ja esta vivendo um mundo de
informac0es, da televisdo, dos videogames, das imagens presentes em todos
0s espagos, invadindo o seu cotidiano”, lembra Pretto (1999, p. 107).

Mas, ndo é s isso. A revolucdo sociotécnica que tomou de assalto
as instituicdes sociais, a partir do ultimo quartel do Século XX, faz com
gue muitos vaticinem o fim da escola classica. “Vemos um verdadeiro
confronto entre os métodos e 0s programas, que continuam calcados em
I6gicas lineares enquanto o mundo da midia é calcado em uma légica
hipertextual”, constata Pretto (op. cit., p. 105). Para Ramal (2000, p. 2),

8 Disponivel em <http://www.blogger.com>. Consultado na Internet em 28.Fev.2005
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“as praticas tradicionais escolares ndo vdo poder se sustentar na Ciber-
cultura”, quando aponta para a necessidade de a escola enquanto insti-
tuicdo preparar cidaddos conectados com essa nova ordem.

A exemplo de outras interfaces colaborativas baseadas na web (e-mail,
lista de discussdo ou férum, chat, teleconferéncia), o crescente uso dos
blogs na educacéo reflete uma cada vez maior apropriacdo das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) com a finalidade de
potencializar o processo de ensino-aprendizagem. O uso de tecnologias no
ensino ocorreu progressivamente e de forma particular com a incorpora-
¢do da TV e do radio (1970), 4udio e video (1980) e, mais recentemente,
em meados da década de 1990 no Brasil, com o surgimento e dissemina-
cdo da Internet privada e o consequiente aparecimento do sistema
multimidia (web), estruturados a partir da interconexao de computadores
ligados em redes telematicas, que ddo a comunicacdo seu carater global.

Se no até entdo modelo de ensino-aprendizagem o professor era a
figura principal, tecnologias midiaticas no sentido um — todos, como a
TV, o rédio, o jornal, serviram ao processo; no atual estagio de desen-
volvimento da sociedade global, elas ndo mais atendem. Os recursos
tecnoldgicos assincronos que oferecem sdo limitados para as demandas
dos processos de producdo e circulacdo de informacdo e conhecimento
gue atendam as necessidades de uma sociedade em transformacdes ve-
lozes e globalmente interconectada.

A tarefa dos educadores de adotar cada vez mais modelo de ensino-
-aprendizagem baseado em redes colaborativas significa para todos os
gue participam desse processo — pais, professores, aprendizes, comuni-
dade — dar um passo adiante na dire¢do da chamada sociedade da infor-
macgdo e do conhecimento, na qual o aprendiz torna-se o centro de
producdo e construcdo do conhecimento, e ndo mais o professor.

Tratando do surgimento de um novo ponto de vista para atender a
um novo tipo de sociedade Behrens (2001) aponta para a discussao
sobre a superacdo do paradigma newtoniano-cartesiano predominante
nos séculos XVIII e XIX, fundamentado em um modelo de ciéncia
positivista, reducionista, que separa ao invés de unir. Esse modelo, que
serviu a um conceito de divisdo de tarefas, hoje estd sendo substituido
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por pressupostos mais condizentes as necessidades de um nova socieda-
de, instada, a partir da formacédo de redes globais, a se constituir e se
renovar com base em padrdes de construgdo de conhecimento por co-
laboracéo e partilha. O pensamento complexo, holistico (Moraes, 1997;
Morin & Moigne, 2000 e Capra, 1996), teria como fung¢do unir as partes
de um todo disperso em categorizacdes e divisoes:

Nesta nova visdo, o docente precisa mudar o foco do ensinar e
passar a preocupar-se com 0 aprender e, em especial, o “aprender a
aprender”, abrindo caminhos coletivos de busca que subsidiem a produ-
¢do do conhecimento do seu aluno. Por sua vez, o aluno precisa ultra-
passar o papel passivo de repetidor fiel dos ensinamentos do professor
e tornar-se criativo, critico, pesquisador e atuante para produzir conhe-
cimento e transformar a realidade (Behrens, 2001).

E nesse sentido que a aprendizagem colaborativa, tida como um
processo onde o grupo € motivado a desenvolver e partilhar competén-
cias individuais para alcancar objetivos comuns (Levan apud Meirinhos,
2006), aparece como modelar as demandas e necessidades dessa nova
sociedade do conhecimento. Oferece, a partir dos ambientes virtuais de
aprendizagem, as condi¢des para que professores e aprendizes possam
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de forma colaborativa,
criativa, superando os proprios limites e aproveitando a riqueza do gru-
po para transformar o que antes era apenas transmissao e reproducao,
em producéo coletiva de conhecimento.

Servindo a este ambiente comunicacional, surgiram na esteira da cria-
¢cdo da web interfaces como o blog, reconhecidas como potencializadoras
do processo de construcdo de conhecimento que contribuem para transfor-
mar a Internet num poélo em que muitos produzem e muitos consomem
(many-to-many), realidade diferente do modelo massivo de midia, como
vimos, de um sé produtor para muitos consumidores (one-to-many)°.

9 Chris Lapham oferece-nos uma das primeiras abordagens sobre a liberagdo do pélo de
emissdo em seu artigo The evolution of the Newspaper of the Future. Disponivel em <http:/
/www.december.com/cmc/mag/1995/jul/lapham.html>. Consultado na Internet em 15.Jul.1999.
Ver também Oliveira (2002).
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3. Vantagens do blog

O uso de diarios como ferramenta de desenvolvimento de habilida-
des criticas e reflexivas ndo é novo na histéria da Educacdo. Na disser-
tacdo de mestrado, Oliveira (2002) aponta para a experiéncia do siste-
ma de ensino americano que adotou, a partir da década de 1980, for-
malmente, diarios em aulas de lingua inglesa e em varias disciplinas
através do curriculo. Chamados de diarios dialogados ou de resposta,
eles oferecem um caminho para estudantes desenvolverem pensamen-
tos criticos e ddo aos professores um método para interagir diretamente
com o estudante.

Embora a proposta fosse mais educacional do que terapéutica, o0s
professores notaram que uma simples atencdo sobre questdes académi-
cas ou problemas revelados, refletia sobre a vida emocional do estudan-
te. Os alunos freqlientemente reportavam sobre sentimentos de alivio e
reducdo da tensdo quando eles podiam escrever sobre eventos problema-
ticos, confusdo de pensamentos e sentimentos.

Essa concepgdo sobre a importancia de diarios na auto-expresséo e
desenvolvimento intelectual e emocional do aluno foi favorecida pela
atencdo que passou a ser dada, a partir da década de 1960, nos Estados
Unidos, a escrita informal. Um dos grandes incentivadores dessa pratica,
0 pesquisador Toby Fulwiller (1987) revela que, embora a escrita de
diarios seja freqlentemente depreciada no mundo académico — por estar
do lado oposto da linguagem formal —, mais recentemente ela vem sendo
defendida por pesquisadores:

Os seres humanos constroem significado no mundo explorando-os
através da linguagem e da prépria facilidade de se comunicar nas mais
diversas formas, como, por exemplo, através do telefone, em cartas in-
formais e também em diérios. Estes tém sido reconhecidos como o local
onde o pensamento independente, a especulacdo, a exploracdo sdo
importantes. (Fulwiller, 1987, p. 1).

Esse entendimento do valor da escrita informal levou, nas décadas
de 60 e 70, ao movimento chamado Writing Across the Curriculum
(WAC). Na década seguinte, o WAC inspirou outro movimento referido

106



Interfaces Colaborativas e Educagdo: o uso do blog
como potencializador do processo de avaliagdo

como Leitura e Escrita Através do Curriculo ou Linguagem Através do
Curriculo, que buscou restaurar a leitura e a escrita para o centro dos
curriculos das faculdades. A concepcao basica defendida pelo WAC é de
gue a escrita deve ser um caminho para descobertas de significados, um
caminho de conexdes entre idéias e 0 eu de alguém. Com isso, os diarios
foram introduzidos formalmente no ensino como ferramenta de auxilio
pedagogico para expressdao do eu e desenvolvimento da escrita.

Os diérios tradicionais, no suporte papel, evoluiram para a platafor-
ma online. Surgidos, inicialmente, na linguagem html, eles evoluiram
para o formato weblog, em seus varios usos, formas e aplicacdes. Na
educacdo, o uso do blog vem sendo defendido por apresentar uma série
de vantagens:

— Interface de facil manuseio;

— Desenvolve o papel do professor como mediador na producédo de
conhecimento;

— Favorece a integracdo de leitura/escrita num contexto auténtico,
incentivando a autoria;

— Incentiva a criatividade, através da escrita livre;

— Favorece resultado didatico no processo de desenvolvimento de
habilidades;

— Promove a autoria e co-autoria;

— Incentiva a escrita colaborativa, a partir da partilha de informa-
¢Oes de interesse comum;

— Desenvolve a expressdo e opinido pessoais, 0 pensamento critico
e a capacidade argumentativa;

— Explora contetdo e hipertexto de forma ilimitada;
— Incentiva o aprendizado extra-classe de forma divertida;
— Explora a formacgdo de comunidades locais, regionais e internacio-

nais;
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— Desenvolve a habilidade de pesquisar e selecionar informagdes,
confrontar hipoteses;

— Potencializa possibilidades do ensino-aprendizagem;

— Potencializa a participacdo dos pais na vida escolar dos filhos;

Potencializa interacdo entre a classe.

Como objeto de aprendizagem o blog incorpora muitas das idéias ja
defendidas por educadores como Paulo Freire (2002) e Lev S. Vigotsky
(1989), que viam a aprendizagem como uma condi¢do ndo individual, mas
socialmente construida. Vigotsky defende que a chave para a aprendiza-
gem esté na interacdo professor-aluno. Neste sentido, os educadores cum-
prem papel fundamental de mediadores da cultura na relagdo do sujeito
com o mundo, quando ao interagir com o aluno, pdem a servigo suas
capacidades, de forma dial6gica, em prol do processo de aprendizagem.

Silva (2002) chama a atencéo para o fato de que, além de se utilizar
da interacdo para a promocdo de um ganho no ensino-aprendizagem,
educadores ndo devem se esquecer de desenvolver competéncias que
agreguem valor ao processo educacional, aplicando-lhe, por exemplo,
conhecimentos de instrumentos que garantam um “mais comunicacional”.
O educador teria o papel muito mais de autor do que ator, apropriando-
-se, para isso, de elementos importantes, como a interatividade.

A construcdo de competéncias evolui no sentido de transformar o
acesso a informacdo e ao conhecimento em instancias que ndo estejam,
necessariamente, dentro da escola. Desenvolver o pensamento e a refle-
Xao critica, por exemplo, pode ser uma tarefa realizada a distancia ou
complementarmente fora da escola. “Ainda ndo se percebe que estamos
formando criancas e jovens para atuarem, profissionalmente, em um novo
tempo onde o proprio conceito de trabalho estd em jogo: trabalho
informatizado, automatizado, escritérios virtuais em tempos reais, de menos
deslocamentos e mais interacdo”, observa Pretto (1999, p. 104-05).
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4. Funcdes do blog na Educagdo

Em muitas instituicbes de educacgdo basica e superior a abertura as
TIC tem sido colocada como diretriz curricular, ndo apenas nas aulas de
informética e na incorporagdo de seus recursos de comunicagdo mediada
nas atividades cotidianas dos diferentes cursos. Por entender a importan-
cia da interface, o verbo blogar tem sido conjugado de forma definitiva na
grade curricular de varios cursos, tendo como pioneiras, especialmente as
escolas de Jornalismo. Este é o caso da Berkeley School of Journalism?°, na
Califérnia; da USC Annenberg School of Journalism!!, bem como da
University of Wisconsin?, nos Estados Unidos. Em outras experiéncias, 0
blog aparece como interface para disciplinas diversas, como é o caso da
Universidade de Navarra®®, na Espanha, na qual alunos do curso de Dese-
nho Audiovisual produzem os proprios blogs. Ou, como é comum nos
Estados Unidos, o uso da interface aplicada a curso de desenvolvimento da
escrita, como da Alaska State University,** por exemplo.

No Brasil, & cada vez mais crescente e variado o interesse dos diver-
sos atores do cenario educacional pelo uso do blog em suas praticas
curriculares. Os edublogs — blogs de contetido educacional — tratam de
assuntos tdo diversos quanto a propria arte de fazer e refletir sobre os
proprios blogs na informatica educativa®®; ensino de disciplinas?®®; uso do
blog por professores!’; divulgacdo de contetdos curriculares envolvendo
outras linguagens, como o teatro, a musica, dentre outras.®

10 Disponivel em <http://journalism.berkeley.edu/program/newmediaclasses/weblogs/>. Con-
sultado na Internet em 28.Fev.2005.

1 Disponivel em <http://www.ojr.org/ojr/blog >. Consultado na Internet em 28.Fev.2005.

2 Disponivel em <http://www.ebn.weblogger.com/newsltems viewDepartment$Student%20
work>. Consultado na Internet em 28.Fev.2005.

13 Disponivel em <http://www.ecuaderno.com/archives/000153.php>. Consultado na Internet
em 28.Fev.2005.

14 Disponivel em <http://pecl.jun.alaska.edu/writeon/studentwork>. Consultado na Internet
em 28.Fev.2005.

15 Consultado na Internet <http://oficina-blogs.blogspot.com> em: 23.Nov.2007

16 Blog professor blogueiro para ensino de espanhol. Consultado na Internet <http://
professorblogueiro.zip.net/> em 23.Nov.2007

17 Consultado na Internet <http://tiaerika.blogspot.com> em 23.Nov.2007

18 Consultado na Internet <http://pedagogianarede.blogspot.com> em 23.Nov.2007
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Ha, ainda, milhares de outras possibilidades, que variam de acordo
com o interesse e a intencionalidade que professores e educandos dese-
jem dar a interface visando atender a cada necessidade em particular. De
facil manuseio, o blog constitui-se em uma plataforma editavel e traz a
vantagem de incorporar recursos de fotos, audio e video que garantem
a funcionalidade a suas mais variadas apropriacoes.

4.1. O exemplo de Nova Bassano

Exemplo da aplicacdo do blog com fins didaticos foi a experiéncia
realizada em 2005 pela professora Marli Fiorentini e os alunos das tur-
mas 81 e 82 da Escola Padre Colbachini, localizada na cidadezinha de
Nova Bassano, Rio Grande do Sul. O projeto Vidas Secas — Da ficcdo a
realidade® levou em 2007 o segundo lugar no Concurso Internacional
Educarede — Internet e inovacdo pedagdgica, realizado pela empresa
Telefénica.

O projeto visou incentivar a leitura e escrita, através do uso cola-
borativo das novas tecnologias. A iniciativa tomou como ponto de parti-
da o romance Vidas Secas do escritor brasileiro Graciliano Ramos para
discutir a estiagem que atingiu o estado do Rio Grande do Sul em 2005.
Estimulados pela professora, os alunos se engajaram na proposta e pro-
duziram contetdo no blog, com efeitos transformadores inesperados para
todos eles.

A idéia inicial de produzir conhecimento e significado deu tdo certo
que o uso do blog como plataforma dindmica no ensino-aprendizagem
tornou a proposta uma experiéncia promissora de aprendizagem colabo-
rativa expandindo o valor da iniciativa para fora dos muros da escola.

Em conjunto com a professora, os alunos discutiram de diversas
formas e linguagens o efeito da seca sobre a cidadezinha de 20 mil
habitantes e construiram interfaces que foram além das expectativas, a
partir de contato com outras escolas e escritores. “Essa aproximacdo do

¥ Disponivel em <http://vidassecascolbachini.zip.net>. Consultado na Internet em 23.Nov.2007.
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autor com o leitor resultou num amor maior pelos livros, numa amizade
minha com os escritores e na criacdo de blogs pelos préprios escritores
gue ficaram contagiados com a ferramenta”, lembra a professora Marli
Fiorentini®.

Aderindo a proposta da professora, os alunos foram divididos em
grupos e ficaram responsaveis por cada um dos 13 capitulos do livro. O
plano de trabalho incluia fazer resumo do livro e estar atento a itens
como espago, tempo, estrutura do enredo e personagens. Incluia, ainda,
pesquisas sobre o sertdo nordestino (espaco da narrativa) e 0s aconteci-
mentos da década de 30 e informagdes sobre o autor: quem foi, onde e
como viveu e as principais obras. Os alunos foram convidados, ainda, a
assistir ao filme Vidas Secas e, além de resumir o livro, comentar e
ilustrar o capitulo lido, associando a obra escrita ao filme.

el e el s e
T ikl Pl i

Fig. 1. Blog Vidas Secas — Da ficgdo a realidade.

2 O projeto também incentivou os escritores a criarem seus préprios blogs: Cavaleiro Andan-
te <http://celsosisto.blogspot.com> — blog pessoal do escritor Celso Sisto; Céu de Belerofonte
<http://ceudebelerofonte.blogspot.com> — blog do escritor Celso Sisto (critica literaria); Pablo
Morenno <http://pablomorenno.zip.net> — blog pessoal; Caio Riter (http://caioriternoticias.zip.net)
— Blog pessoal; Marcelo Spalding <http://www.marcelospalding.com> — site pessoal; Luis Dill
<http://www.luisdill.com.br> — site pessoal; O Jardim do Diabo <http://www.kwriter.com.br>
— Blog do escritor Kléber Boelter. Consultado na Internet <http://blogosferamarli.blogspot.com>
em: 23.Nov.2007.

111



ambientes educativos emergentes

O blog Vidas Secas: da ficcdo a realidade é um excelente exemplo
de como a tecnologia pode ser utilizada para potencializar o ensino-
-aprendizagem de forma colaborativa. Neste caso, apropriando-se da lite-
ratura para refletir sobre a realidade local dos aprendentes. Por meio do
blog como interface, foi possivel exercer a interatividade através de links
e comentarios, a partir da postagem das producdes dos alunos, tanto em
forma de texto, como de imagens, que ilustra a maneira com que cada
grupo ressignificou a experiéncia da seca no préprio contexto gaucho.
Comentaério dos alunos?*;: NOs gostamos muito do blog porque é um lugar
aonde a gente trabalha junto pondo nossas idéias em pratica, discutindo-
-as com outras pessoas na rede. (Elvis e Everaldo — turma 82).

Vale salientar a dindmica do projeto que intercambiou informacdes
técnicas sobre a seca e seus efeitos, através de palestras realizadas por
representantes de organismos locais, e também trouxe a interatividade
de outros escritores brasileiros para dialogar com os aprendentes, ndo
apenas ha rede, como também através de encontros presenciais, propor-
cionando novos estimulos a producdo de conhecimentos.

Em termos avaliativos, o uso do blog possibilitou a professora e aos
proprios alunos, analisar, especialmente, se 0 ato de curriculo — neste
caso todo o processo relacionado & construcdo e producdo colaborativa
do blog enquanto interface produtora de intencionalidade — estava cum-
prindo seu papel de estimular a leitura e a escrita nas aulas de portugués
desenvolvidas pela professora Marli Fiorentini.

No caso do Vidas Secas: entre a ficcdo e a realidade, 0s posts
promoveram o dialogo entre o ponto de vista dos alunos sobre o capitulo
lido com outras narrativas, a exemplo do filme; a realidade particular
dele de convivéncia com a seca; 0 contato com outras informacdes,
como palestras técnicas sobre o fenbmeno e outras formas de dialogo
com escritores, 0s préprios colegas e 0s visitantes de outras escolas que
interagiam no blog Vidas Secas.

2 Consultado na Internet <http://vidassecascolbachini.zip.net/arch2005-12-01_2005-12-
31.html> em 23.Nov.2007
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Todo esse cendrio permitiu ao professor visualizar o progresso dos
alunos nas atividades desenvolvidas e o que se esperava deles em termos
de incentivo a leitura e escrita. Para 0 desenvolvimento dessas compe-
téncias requeridas foi importante lancar médo de linguagens diferencia-
das, como o audio, video, links, fotos e ilustra¢des, que enriqueceram
e complementaram o processo de aprendizagem colaborativa e produ-
¢do de significado, conforme sugere o comentério abaixo:

(...) O blog ajuda de certa forma a melhorar a leitura, todos ddo sua
propria opinido em relacdo a diversos assuntos comentados no blog. O
blog é comentado por diversas pessoas de diversas linguas. O blog é
também um meio diferente de estudo, onde os alunos ndo ficam sé
numa sala de aula escrevendo e prestando atengcdo no professor, mas
sim, dando sua propria opinido com a ajuda do professor e ampliando
seu conhecimento de um jeito diferente e até mesmo divertido. (Alunas
Fernanda Dagnese e Gabriela Lima — Turma 82)%.

O uso do blog como interface colaborativa permite que outros olha-
res dialoguem freqiientemente com o texto do aluno, através dos comen-
tarios. Este fato contribui para aumentar a auto-estima do aluno, que
responde procurando dar maior qualidade a escrita, tanto na forma quanto
em relacdo ao contetdo daquilo que escreve.

4.2. Transpondo os muros da escola

Muitas experiéncias educativas com o uso de interfaces sociais, como
o blog, tem permitido estender o processo de ensino-aprendizagem para
além-fronteira. Situados em redes globais de informacdo e comunicacao,
como a Internet, os projetos tém se enriquecido pela possibilidade de
realizar atividades transdisciplinares com colegas da prépria escola e
também de outros paises.

2 Cf. nota 21.
% Disponivel em <http://netescrita.blogspot.com>. Consultado na Internet em 23.Nov.2007
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O projeto Vidas Secas intercambiou reflexdes com professores do
projeto Netescrita, da Universidade do Minho, localizada em Braga, Por-
tugal® e do ABC dos miudos*, dentre outros. Todos eles fazem parte de
comunidades de interesse que partilham objetivos comuns, idéias e re-
flexdes e produzem conhecimento no ciberespaco.

O blog também esta ligado através de link e conexdes dos alunos e
professores a outra experiéncia de sucesso: o blog Palavra Aberta®, da
Escola Municipal CAIC Mariano Costa, de Joinville, Santa Catarina.
Construido pela professora Gladis Leal dos Santos, o blog foi o vencedor
nacional do Concurso promovido pela empresa Telefénica, na categoria
Ensino Fundamental 2.

O blog tem por objetivo divulgar a producdo de alunos do ensino
fundamental e médio a partir de temas propostos principalmente por
videos veiculados no proprio blog ou outro recurso, como imagens,
animacoes e textos. Com isso, pretende-se fomentar o intercambio entre
alunos de diversas regifes, que apesar de separados geograficamente,
podem intercambiar diferentes idéias e linguagens, promovendo o de-
senvolvimento de habilidades de escrita, leitura e interpretacéo, além da
formacdo de redes sociais. Dentre os temas ja trabalhados estdo Gravi-
dez na adolescéncia, preconceito, tribos urbanas.

Incentivados pela professora Gladis Leal, os alunos da 32 e 42 séries
do Colégio CAIC Mariano Costa também mantém ativo outro projeto O
lugar onde moro sitio criado com a ajuda do editor de textos writely?,
que permite a inser¢cdo de recursos como imagens e tabelas. A experi-
éncia colaborativa e em rede tem promovido o encontro virtual e o
intercambio dos alunos com colegas ao redor do Brasil e de paises como
Portugal.

Aberta, a interface tem recebido posts de criangas que moram no
Brasil em cidades tdo distantes de Joinville quanto Fortaleza, capital do
Ceara e Maraba, no Para. Em Portugal, contatos tém sido realizados com

2 Disponivel em <http://abcdosmiudos.blogspot.com>. Consultado na Internet em 23.Nov.2007.

% Disponivel em <http://palavraaberta.blogspot.com>. Consultado na Internet em 23.Nov.2007

% Pprocessador de textos online adquirido pela Google. Permite criar, editar, revisar e publi-
car textos.
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alunos de escolas que ficam em Charneca de Caparica e Vila do Conde,
por exemplo. Da mesma forma que o blog Palavra Aberta, as criancas do
ensino fundamental fazem suas intervengdes a partir da mediacdo da
professora Gladis, comentando videos, reportagens e textos disponibi-
lizados por ela na rede. “Quando os alunos véem que estdo escrevendo
para outros colegas lerem, e ndo sé para o professor avaliar, preocupam-
-se mais com a qualidade e a precisdao do texto”, afirma a professora
(Menezes, 2006).

i aemigey v osiwigmis
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Fig. 2. Post de alunos portugueses do blog Netescrita
no projeto “O lugar onde moro”.

4.3. O blog e a avaliacdo

Como interface, o blog cumpre o papel de achar-se disponivel ao
processo avaliativo, respondendo, na ponta, por uma decisdo politico-
-pedagodgica das instituicdes escolares, de inseri-lo de forma estruturante
— como mais uma entre as muitas fontes existentes de recursos hipertex-
tuais — ou de, mantendo-se a ldgica de ensino-aprendizagem linear, tra-
dicional, também de ser incorporado como elemento a vida escolar.
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Qualquer que seja o modelo implementado, o blog estard pronto para
exercer o seu potencial de interface colaborativa, hipertextual, interativa,
dindmica, inclusiva, capaz de ajudar a promover, com qualidade, 0s
objetivos didaticos propostos pela escola.

Segundo Luckesi (2000), o sucesso do objeto da avaliagdo depende-
ra, tio somente, que ele se enquadre como instrumento de coleta de
informacdes, aos objetivos didaticos propostos, de maneira a configurar
0 estagio de aprendizagem do educando. O instrumento, nesse caso 0
blog, deve ser proposto para desenvolver e/ou aprofundar as aprendi-
zagens ja realizadas, respeitando-se as suas qualificagdes como instru-
mento:

a) ser adequado ao tipo de conduta e a habilidade que estamos
avaliando (informacdo, compreensdo, analise, sintese etc);

b) ser adequado aos contelidos essenciais planejados;

¢) ser adequado na linguagem, na clareza e na precisdo de comuni-
cacdo (importa que o educando entenda exatamente o que se
esta pedindo dele);

d) ser adequado ao processo de aprendizagem do educando (ndo
dificultar a aprendizagem).

Luckesi (2000) insiste na importancia de escolher e aplicar corre-
tamente o instrumento de coleta de dados, sob pena de acompanharmos
mal nossos educandos:

Um instrumento de coleta de dados pode ser desastroso, do ponto de vista
da avaliagdo de aprendizagem, como em qualquer avaliagdo, na medida em que
ndo colete, com qualidade, os dados necessarios ao processo de avaliagdo em
curso. Um instrumento inadequado ou defeituoso pode distorcer completamen-
te a realidade e, por isso, oferecer base inadequada para a qualificacdo do
objeto da avaliagdo e, consequentemente, conduzir a uma decisdo também
distorcida (p. 9)

O que vale, portanto, em relagdo ao uso do blog como interface, ndo
€ considerar o seu aspecto de inusitado no sistema educacional, mas,
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primordialmente, observar os fins a que se aplica dentro da diretriz
curricular estabelecida. Como uma pagina em branco a ser construida,
o blog é um instrumento aberto. De seu contetido proposto, devidamen-
te adequado ao educando que ira construi-lo e partilha-lo, dos recursos
hipertextuais que propicia, além da interatividade e empenho de profes-
sores e educandos, dependerda o sucesso do blog como interface
tecnoldgica no processo de avaliacdo formativa. “Bons instrumentos de
avaliacdo de aprendizagem sdo condi¢des de uma préatica satisfatoria de
avaliacdo na escola”, define Luckesi (2000).

5. Conclusao

Interface ainda nova para muitos educadores, o blog p&e a disposi-
cdo seu potencial como suporte dinamico, aberto, pronto a atender as
mais diversas propostas construtoras e partilhadoras de saberes. De facil
uso, ela pode garantir o “mais comunicacional” sugerido por Silva (2002),
ao proporcionar a professores e alunos exercitarem a capacidade cria-
dora dentro de um ambiente de aprendizagem hipertextual, interativo,
plural.

Em seu percurso, o blog devera incorporar, cada vez mais, 0s recur-
sos tecnoldgicos emergentes, permitindo que seu uso esteja sempre ali-
nhado com os avancos e desenvolvimentos de uma sociedade marcada-
mente perpassada pelas Novas Tecnologias de Informagédo e Comunica-
cdo. A escola, como instituicdo parte do tecido social, pode aproveitar
interfaces como o blog, para produzir, através dos recursos da intera-
tividade, “mais e melhores interagdes” em seu contexto didatico-pedago-
gico. Propde, com isso, trazer para dentro da escola os efeitos da
aplicabilidade de uma interface flexivel, “antenada” com um tempo novo,
de construcéo, colaboracdo e partilha, que pode ser acessada e atualizada
online, a qualquer tempo, de qualquer lugar.

Esse “mais comunicacional” também pode ser estendido para um “mais
avaliacional”, que é, através dos blogs, tomar partido de um processo de
construcdo de conhecimento que permite ao professor explora-lo como
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recurso de acompanhamento e avaliagdo do aluno. As vantagens do uso
do blog sdo inimeras, especialmente porque o uso da interface é vista
pelos educandos como uma atividade Iudica, a despeito de seu sentido
didatico.
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A Construcao do Conhecimento
Profissional dos Professores — o blog
como ferramenta metodoldgica e
estratégia formativa

Carlos Silva e Luisa Alonso

1. Introducao

Considerando a crescente importancia de um modelo de curriculo
centrado no desenvolvimento de uma pratica profissional reflexiva (Schén,
1983, 1987; Zeichner, 1993; Alarcdo, 1996) e em perspectivas teoricas
construtivistas na construcéo do conhecimento profissional (Montero, 2001)
e na formacdo de professores (Marcelo, 1999), neste texto apresenta-se
um estudo sobre o impacto do modelo de formacéo de professores do 1.°
Ciclo do Ensino Basico, desenvolvido no Instituto de Estudos da Crianca,
da Universidade do Minho, nas percepcdes dos professores principiantes
relativas a construgcdo do conhecimento profissional durante a formacéo
inicial de professores e o periodo de inducdo profissional. O estudo tenta
compreender como os professores principiantes avaliam a implementacéo
do curriculo de formacgédo e o periodo de inducdo (como orientadores e
reguladores do processo de construcdo do seu conhecimento profissio-
nal), e como constroem o seu préprio projecto profissional.

O estudo longitudinal envolveu trés coortes (estudantes formados
entre 2002 e 2004), das quais foram seleccionados trés grupos de cinco
estudantes. Entrevistas de grupo semi-estruturadas, reflexdes individuais
escritas, como sintese do contetddo das entrevistas, e comentarios escri-
tos resultantes da interacgdo num blog concebido para o efeito, foram os
instrumentos de recolha de dados usados.

Neste texto, para além da apresentacdo do desenho do estudo, faze-
mos o tratamento e analise de conteldo, ainda que de uma forma
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exploratéria, das interacgdes que resultaram do blog, como estratégia de
acompanhamento da investigacdo (ferramenta metodolégica) e prolonga-
mento das reflexfes suscitadas nas entrevistas de grupo (estratégia
formativa).

2. Pressupostos epistemoldgicos da investigacao

Do ponto de vista tedrico podemos dizer que a investigacdo, que faz
parte de um plano de estudos conducentes a obtencdo do grau de
doutoramento, sustenta-se em alguns pressupostos epistemolégicos, dos
guais damos conta, ainda que apenas recorrendo a sua apresentacdo em
forma de tdpicos a precisarem de ser explorados e aprofundados.

1) Um primeiro pressuposto diz respeito ao questionamento do
verdadeiro sentido da escolarizacao, da profissionalidade docente e,
em consequéncia, da formacgao de professores neste mundo repleto de
complexidade, de contradi¢des e de ilusbes (Hargreaves, 1998), que tem
levado a resultados muito aguém das promessas da modernidade (Giddens,
2002) e das legitimas expectativas das populacdes.

2) Estamos também perante a necessidade de pensar num paradigma
de curriculo integrador (Torres, 1987, 1994; Cafal et al., 1997; Alonso,
2000a, 2000b, 2002a, 2002b) que ultrapasse o reducionismo e dualismo
das diferentes concepg¢des, sobretudo das academicistas e tecnicistas,
que ndo explicam nem dao respostas capazes relativamente a crescente
complexidade, problematicidade e dinamicidade da educacdo escolar que
o curriculo hoje em dia representa, no sentido de permitir compreender
a realidade, bem como orientar a intervencdo e a investigacdo sobre a
mesma numa perspectiva integrada.

3) Do ponto de vista da formacao de professores, apesar do avango
verificado na sua conceptualizacdo, por parte das instituicdes de forma-
¢do (Roldédo, 2001; Formosinho, 2001), continuamos confrontados com
obstaculos e praticas provenientes de um certo apego a concepc¢des
positivistas, com uma “visdo aplicativa, instrumental e ndo-ética das re-
lagBes teoria-pratica” (Alonso e Silva, 2005: 47). O desenvolvimento da
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profissionalidade docente, segundo uma “concepg¢do construtivista e
cultural” (Alonso, 2001: 27), que permite enfrentar os desafios da escola
actual, induz a necessidade de trabalhar com um perfil profissional
docente, cuja funcdo central passa por “estimular aprendizagens signi-
ficativas nos alunos e o seu desenvolvimento integral, enquanto indivi-
duos e cidaddos” (lbid.: 27). Trata-se de um “profissional apetrechado
com instrumentos tedéricos, técnicos e praticos que lhe permitam desem-
penhar uma préatica reflexiva” (Ibidem), em diferentes &mbitos do exer-
cicio da funcao docente.

4) O problema da construgao do conhecimento profissional, enquan-
to processo dinamico e dialéctico entre os conhecimentos académicos, as
concepcdes e crencas ideoldgicas e as experiéncias praticas (Porlan et al.,
1996; Alonso, 1998), que possibilita o “aprender a ensinar”, nas suas
diversas e complexas vertentes, também designadas como “conhecimentos
praticos” do saber profissional (Marcelo, 1999; Montero, 2001).

5) Preocupa-nos, em ultima instancia, a necessidade de tornar signi-
ficativa a relacdo entre os processos de formacgdo inicial dos professo-
res, nomeadamente ao nivel do perfil profissional docente que orienta
a construcdo do conhecimento profissional?, e as exigéncias do curricu-
lo escolar ao nivel das aprendizagens que se preconiza, no Sistema
Educativo Portugués?, como forma de levar as criancas a enfrentar com

! Tendo por referéncia os documentos publicados pelo INAFOP, Instituto Nacional de
Acreditacdo da Formacdo de Professores, foi criado pelo Decreto-Lei n.° 290/98, de 17 de
Setembro, entretanto extinto pela Lei n.° 16-A/2002, de 31 de Maio. Os documentos em causa
sdo: (1) a Deliberagdo n.° 1488/2000 do INAFOP, de 15 de Janeiro — Define os Padrbes de
Qualidade da Formacdo Inicial dos Professores; (2) o Decreto-Lei n.° 240/2001, de 30 de Agosto
de 2001 — Define o perfil geral de desempenho profissional do educador de infancia e dos
professores dos ensinos bésico e secundario; (3) Decreto-Lei n.° 241/2001, de 30 de Agosto de
2001 — Define os perfis especificos de desempenho profissional do educador de infancia e do
professor do 1.° ciclo do ensino bésico.

2 Para o conhecimento e a andlise detalhada do Curriculo do Ensino Béasico Portugués pode-
se consultar alguns dos documentos a seguir referenciados (conferir, por exemplo, ME, 1998;
ME-DEB, 2001; 2004; Abrantes, 2001; Abrantes et al., 2002; Abrantes, Figueiredo & Simao,
2002). De referir que o Curriculo do Ensino Basico encontra-se actualmente definido pelo
Decreto-Lei n.° 6/2001, de 18 de Janeiro de 2001, que estabeleceu a Reorganizagdo Curricular
do Ensino Basico, e do qual resultou a publicacdo do “Curriculo Nacional do Ensino Bésico —
Competéncias Essenciais” (ME-DEB, 2001).
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sucesso os desafios da sociedade moderna, cada vez mais complexa,
problematica e dindmica.

6) Nesta investigacdo estd em causa o0 estudo de um modelo de for-
macdo/educacdo com raizes construtivistas, ecolégicas, criticas e huma-
nistas onde a integracdo curricular e as relagdes teoria-pratica se assumem
como valores e instrumentos intrinsecamente partilhados, tanto do ponto
de vista da formacdo dos professores, como do curriculo e da aprendiza-
gem escolar. A formacdo de professores configura-se através de um pro-
jecto de formacdo e de um perfil profissional docente préprio, que se
desenvolve e concretiza a partir da experiéncia e dos referenciais teéricos
do Projecto PROCUR (Alonso, Magalhdes & Silva, 1996; Alonso, 1998;
Alonso et al., 2002). A Reorganizagdo Curricular do Ensino Basico (Decre-
to-Lei n.° 6/2001) estrutura-se em larga medida a partir de experiéncias de
projectos com raizes construtivistas e sécio-criticas, onde o Projecto
PROCUR se evidencia com particular relevo, o qual se assume como um
referencial para o curriculo e a aprendizagem escolar, através da constru-
¢do, desenvolvimento e avaliacdo de Projectos Curriculares Integrados.

7) O modelo de trabalho do Projecto PROCUR pressupfe o desen-
volvimento de processos de investigacdo-accdo colaborativa, através de
um conjunto de principios e procedimentos curriculares e pedagogi-
co-didacticos comuns aos processos de ensino e aprendizagem da esco-
laridade béasica e da formacdo inicial e continua dos professores. A cons-
trucéo de Projectos Curriculares Integrados (Del Carmen e Zabala, 1991;
Zabalza, 1992; Alonso, 1994, 2001) surge como um dispositivo para a
inovacdo educativa e para o desenvolvimento profissional, que se con-
cretiza no desenvolvimento de actividades integradoras, as quais se
estruturam em torno de questdes e problemas sécio-naturais significa-
tivos (MEC, 1993; Busquets, 1994; Lucini, 1994; Alvarez, 2000), segundo
uma metodologia de investigagdo de problemas, que promove a constru-
cdo reflexiva, critica e colaborativa do conhecimento escolar (Porlan,
1993; Alonso e Lourengo, 1998; Zabala, 1999; Alonso, 2005), bem como
promove atitudes de investigagdo-accdo colaborativa no processo de
construcdo do conhecimento profissional (Porlan et al., 1996; Alonso,
1998; Marcelo; 1999; Montero, 2001).
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8) Por inducéo profissional entende-se o periodo de tempo pelo qual
“se processa a socializacdo profissional, na medida em que o nedéfito com-
preende os valores, as atitudes, 0s conhecimentos e 0os comportamentos
associados a determinada profissdo” (Flores, 1999: 171-172). O inicio da
carreira profissional constitui um momento importante na vida de uma
pessoa, pois proporciona um conjunto vasto de experiéncias e aprendiza-
gens, que acabam por influenciar o sucesso desse periodo. E normalmen-
te associado a sentimentos contraditorios, face as responsabilidades assu-
midas e fun¢Bes desempenhadas: tanto é vivido com emocao, satisfagdo
e entusiasmo, como causa apreensdo, ansiedade e inseguranca.

A inducdo do professor reveste-se de caracteristicas particulares. Ao
contréario de outras profissdes, onde os profissionais neéfitos vdo assu-
mindo progressivamente as tarefas mais exigentes e decisivas, 0 que
acontece sob o olhar dos pares mais experientes, a quem cabe a respon-
sabilidade da sua socializacdo e inducdo profissionais (Huberman, 1991),
a entrada nos contextos escolares, na sala de aula por parte do professor
€ repentina e abrupta, agravada pelo facto de ser feita num processo de
soliddo e sem qualquer tipo de apoio. De repente, o professor princi-
piante assume as mesmas responsabilidades de qualquer outro professor
com experiéncia, sem que para isso haja qualquer cuidado preparatério,
partindo-se do pressuposto falacioso que aquele estd preparado para
enfrentar e resolver qualquer problema. Inclusive, por processos e crité-
rios pouco profissionais e pedagdgicos, podem acabar por assumir a
responsabilidade por contextos e turmas mais dificeis e problematicas
(Veenman, 1984; Huberman, 1991).

9) Interessa-nos também problematizar a identidade e a condigéo
actual do professor do 1.° Ciclo (Alonso & Rolddo, 2005; Lopes, 2007)
gue se encontra numa encruzilhada de contradicdes e de exigéncias
colocadas por uma sociedade moderna, com demandas de novos papéis
para a escola e para os professores, onde se evidencia um olhar tardio
para os primeiros anos de escolaridade, impregnado de arrependimento
pelo longo periodo de abandono dessa realidade. Acresce que se cons-
ciencializa a inadequacéo de uma “forma escolar” (Rold&o, 2005: 20) ao
mundo actual, persistente na cultura profissional, que influencia a inducao
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e a socializagcdo profissional dos novos professores. Estes novos professo-
res, por sua vez, sdao também vitimas na sua formacdo de uma ldgica
académica, “mais ligada ao ‘professar’ que ao ‘fazer aprender’ (lbid.),
gue reivindica, de forma contradit6ria com as suas praticas, “teorizacdes
da préatica profissional portadoras de inovagdo e reconceptualizagdo da
pratica docente” (lbidem). Esta identidade do professor do 1.° Ciclo,
embora em franca evolucdo, continua muito influenciada, no inicio deste
milénio, por caracteristicas que promovem as suas contradi¢des, sinteti-
zadas por Lopes (2007) em trés dimensdes: (1) uma ‘histéria de dominio
e subjugacdo’, (2) ‘uma profissdo de mulheres’ e (3) com culturas esco-
lares de ‘minimos denominadores comuns’, que trazem enormes dificul-
dades as “tentativas de criacdo de novas culturas e identidades profissi-
onais” (Ibid.: 130).

Em sintese, em face dos pressupostos epistemologicos apresentados,
move-nos a procura de coeréncia entre as praticas de formacao inicial de
professores e as exigéncias do curriculo escolar, bem como as condigfes
necessarias para os professores principiantes se integrarem nos contex-
tos profissionais. Assim, como Beane (2000) refere, também acreditamos
que a interaccdo continuada entre as experiéncias e o significado é
crucial para outorgar coeréncia ao curriculo, quer seja da formacao de
professores, quer seja da educacdo basica.

2.1. Premissas da investigacio

Partimos para a investigacdo com quatro premissas, de natureza
dialéctica, dileméatica e complexa, que permitem enquadrar o trabalho
de investigacdo e fazer uma sintese das nossas preocupa¢des como for-
madores e investigadores, onde a questdo da construgdo do conhecimen-
to profissional e a condicdo de ser professor no 1.° Ciclo do Ensino
Basico (Alonso & Rolddo, 2005) assumem um caracter transversal.

a) Sobre os processos de formacéo inicial de professores: raciona-
lidade técnica e reprodutora versus racionalidade sécio-constru-
tivista e inovadora.
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Sobre o periodo de inducdo: adaptacdo profissional versus cons-
trucdo e transformacdo profissional.

Sobre o Projecto Curricular Integrado: dispositivo burocratico
versus projecto de construcdo pessoal e social.

Sobre o perfil profissional docente: funcionario do estado,
reprodutor e executor rotineiro e acritico versus profissional
préatico reflexivo, investigador num contexto de colaboracéo.

Questbes da investigagéo

Com base nos pressupostos epistemoldgicos e nas premissas da in-
vestigacdo, no sentido de orientar e regular os processos de indagacao
e de delimitar os propésitos do estudo, colocamos quatro questdes, para
as quais, ao longo do mesmo, se procura problematizar as respostas mais
adequadas.

a)

b)

d)

Como percepcionam os professores principiantes o seu curricu-
lo de formacédo, enquanto contexto orientador/regulador do pro-
cesso de construcdo do conhecimento profissional relevante para
a inovacdo das praticas curriculares?

Como concebem os professores principiantes o periodo de
inducdo, enquanto oportunidade de confrontar os desafios das
suas praticas profissionais com a formacéo inicial?

Que relevancia atribuem os professores principiantes ao Projec-
to Curricular Integrado, como dispositivo para a construgao
do conhecimento profissional e do conhecimento escolar?

Como definem o seu projecto profissional e pessoal a luz dos
contributos da formacao inicial e do periodo de inducédo?
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4. Metodologia da investigacéo

O estudo empirico situa-se no periodo de inducdo profissional e
procura averiguar, a partir da analise das concepcdes resultantes do
processo de construgdo do conhecimento profissional durante a forma-
cdo inicial e do préprio periodo de inducdo profissional, se estamos
perante um processo de continuidade e refor¢co de um perfil profissional
caracterizado pela reflexdo, colaboragdo e investigagdo (Schon, 1983,
1987; Stenhouse, 1984), constructos-chave do modelo de formacéo basea-
do no Projecto PROCUR (Alonso, 1998), e pela inovagdo das préticas, ou
se, pelo contrario, em face das primeiras experiéncias profissionais,
entramos num processo de descaracterizacdo e de socializacdo adaptativa
(Lacey, 1977). Nestas circunstancias o estudo assume também caracteris-
ticas de investigacdo-accdo colaborativa, como estratégia de intervencao
e formacdo para o desenvolvimento profissional dos professores princi-
piantes (Esteban, 2003).

Do ponto de vista do desenho metodoldgico do estudo trabalhdmos
com professores principiantes formados pela Instituto de Estudos da
Crianca, da Universidade do Minho, durante o triénio de 2002-04. Na
medida em que recolhemos os dados durante o ano lectivo de 2005-06,
os professores principiantes completaram no final desse ano lectivo,
conforme o ano de conclusdo da formacdo inicial, 4, 3 e 2 anos de
experiéncia profissional, respectivamente.

A uma amostra de conveniéncia de cinco professores principiantes
de cada ano realizamos trés entrevistas de grupo semi-estruturadas (Cohen
& Manion, 1990; Olabuénaga, 1996), sobre as seguintes tematicas: a
formacao inicial, o periodo de inducédo profissional e o projecto profis-
sional e pessoal. Para cada entrevista havia um conjunto de materiais de
estimulacdo de meméria que foram consultados previamente ou durante
a realizacdo das entrevistas, relacionados com as tematicas propostas e
a construcdo do conhecimento profissional.

A seguir a cada entrevista foi solicitado a cada professor principian-
te a realizacdo de um registo escrito tendo em vista: (a) a meta-analise
acerca de alguns aspectos relacionados com o &mbito discutido na entre-
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vista de grupo; (b) a argumentacdo sobre uma tematica, onde se procu-
rava apreender, de uma forma pratica, algumas das opinides assumidas
durante a entrevista.

Para acompanhar as séries de trés entrevistas de grupo, disponibi-
lizou-se um blog de discussdo, denominada “Ser Professor do 1.° Ciclo”,
concebido para fazer a mediagdo, tanto do ponto de vista da reflexdo
acerca das sessdes de trabalho, como da prépria organizacdo do proces-
so de investigacdo. Pretendia-se prolongar e alargar a discussdo suscitada
no seio dos grupos durante as entrevistas e manter um espirito de per-
tenca a uma comunidade de investigacdo sobre a construcdo do conhe-
cimento profissional e a condi¢do de ser professor do 1.° ciclo.

5. Analise do blog “Ser Professor do 1CEB”

O blog, “Ser Professor do 1CEB” (http://serproflceb.blogspot.com)
foi concebido como um espaco permanente de expressao livre de ideias,
sentimentos, criticas, posi¢des, vivéncias acerca da participagdo (quanto
a forma e ao contelildo) num processo de investigacdo sobre a constru-
¢do do conhecimento profissional na formacao inicial de Professores do
1.° Ciclo do Ensino Bésico (promovida pelo Instituto de Estudos da Crian-
¢a, da Universidade do Minho) e no periodo de inducgdo/iniciacdo profis-
sional.

Numa primeira parte deste texto, pretende-se fazer uma analise do
blog quanto a forma, ou seja, como ferramenta metodoldgica e estratégia
formativa, no sentido em que procurava permitir: (a) a integracdo dos
trabalhos de investigacdo; (b) a continuidade e acompanhamento do
processo; (c) a criagdo de um espirito de grupo e de pertenca a uma
comunidade especifica de formacdo/investigacdo, unida por lagos de
identidade, de amizade e partilha que podia contribuir para a melhoria
da condicdo de professor do 1.° Ciclo e para a valorizaco dos resultados
da investigacéo.

Pretende-se, num segundo momento do texto, fazer uma analise do
blog quanto ao contetdo, dando corpo a estratégia formativa, tentando
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seleccionar algumas tematicas transversais e emergentes sobre a constru-
¢cdo do conhecimento profissional na formacéo inicial e no periodo de
inducdo profissional.

5.1. O blog quanto a forma

Uma primeira andlise da participacdo dos professores principiantes
sobre a utilizacdo do blog, como uma ferramenta que permitiu fazer o
acompanhamento e a mediacdo dos trabalhos de investigacéo, leva-nos as
seguintes reflexdes, ainda que sofram de um caracter exploratério. A
partir destas reflexdes podemos também retirar algumas percepcdes
acerca da forma como os professores principiantes encaram o periodo
de inducdo profissional.

1) Ja4 o dissemos, mas torna-se necessario realgar o sucesso da fun-
¢do do blog, como ferramenta metodolégica e como estratégia formativa.
Pretendia-se, e em larga medida foi cumprido, o prolongamento e a
divergéncia da discussdo suscitada durante as entrevistas. Foi também
possivel notar a criacdo de um espirito de pertenca a um grupo de
investigacdo sobre a construcdo do conhecimento profissional e a con-
dicdo de ser professor do 1.° ciclo.

2) Durante a realizagdo das entrevistas percepcionamos a necessida-
de dos professores falarem sobre as suas experiéncias concretas. Na
entrevista sobre a inducdo profissional essa tendéncia acabou por se
tornar ainda mais significativa. Durante largos periodos da duracdo das
entrevistas as referéncias dos professores principiantes situavam-se no
ambito das suas situacdes concretas, nas experiéncias vividas, denotando
dificuldade em se desligaram das mesmas. Esta situacdo prolongou em
muito o tempo dedicado as entrevistas, agravado ainda pelo facto de
estarmos perante entrevistas de grupo. Se pensarmos no blog, onde o
meio de comunicacdo era a escrita, por oposicdo ao discurso oral, a
situacdo descrita pareceu mudar substancialmente, pois a participagdo e
os discursos acabaram por ser mais filtrados e menos densos.
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3) A comunicacgdo assincrona, onde é possivel sistematizar o racio-
cinio, reformular ideias, acrescentar percepc¢des diferenciadas, num pro-
cesso ciclico de constante enriquecimento de argumentos e ideias, era
uma das vantagens que adivinhavamos para a utilizacdo do blog. Contu-
do, verificAmos que este tipo de argumentagdo favoravel para a utiliza-
cdo do blog acabou por se tornar, nalgumas situag@es, num obstaculo
para manter as discussfes vivas e divergentes, devido, pensamos nos, a
exigéncia inerente ao processo da escrita.

4) Os professores principiantes questionaram, de alguma forma, o
tipo de intervencdo inicial feita no blog, com uma linguagem muito
proxima de discussdes tedricas, considerada algo desajustada para a fer-
ramenta utilizada, que induzia, pelo contrario, intervencdes mais infor-
mais. Neste sentido, foi apontada ao blog uma certa tendéncia para
teorizar os assuntos ai identificados. Provavelmente, ndo pareceu ser
essa a vontade expressa dos professores participantes, que preferiam
discursos mais imediatos, directos e emocionais. Essa dita teorizacéo,
provavelmente, resultou da nossa moderacgdo inicial do blog, onde pro-
curavamos fazer a sistematizacédo das entrevistas e do que os professores
principiantes iam dizendo, situacdo que tentdmos corrigir ao longo do
tempo.

5) Em face do argumento anterior, a escrita parecia trazer dificulda-
des a participacao, desde logo porque exigia um esforco intelectual sis-
tematizado. Associado & escrita no blog, como factor de alguma reserva,
estava relacionado o caracter publico das intervencdes. Tinhamos um
factor de visibilidade perante os colegas de participacdo na investigacéo,
mas também perante todos os professores principiantes, ex-colegas de
turma, que tinham acesso a leitura do blog. Esta ideia implicava uma
guestdo de imagem a preservar, ndo dando argumentos para ser colocada
em causa por aquilo que podia ser escrito no blog.

6) O caracter publico da escrita assumiu outra dimensdo a conside-
rar quando pensamos em escolas de ensino privado. Os professores das
escolas privadas assumiam de forma explicita a necessidade de ter cui-
dados especificos com o0 que escreviam, pois a relacdo entre entidade
patronal e trabalhador é muito mais proxima, com carécter visivel e de
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repercussdes imediatas. Sem os inibir de escrever, levava-0s, no entanto,
a pensar em funcdo das eventuais repercussdes que isso poderia ter no
dominio das relagGes laborais e pedagogicas.

7) Outra questdo importante com influéncia directa nas interven-
¢Bes dos professores principiantes no blog dizia respeito a gestdo do
tempo profissional e pessoal. Tratou-se de uma questdo de prioridades
assumidas pelos professores, onde a participacdo no blog, apesar do
compromisso inicial, acabou por ndo ser algo que estivesse tdo préximo
dos seus quotidianos e preocupac¢fes imediatas e por isso acabou por
ser, por vezes, preterida em relacdo a outros assuntos. Um desses assun-
tos prioritarios era certamente a actividade profissional, assumida como
muito absorvente neste inicio de carreira. Depois existiam outras ocupa-
¢Bes que ndo deixavam de assumir uma importancia complementar, como
seja a vida familiar, os amigos, outras actividades de intervencdo social
ou de lazer.

8) Relacionado com a questdo das prioridades e da comunicacédo
assincrona do blog estava a necessidade de uma certa disciplina na sua
participacdo. Porque as prioridades podiam ser outras e porque o blog
podia esperar pelo dia seguinte, caso ndo houvesse uma disciplina aper-
tada para manter actualizada a participacdo no blog, este sofria de inter-
vencBes menos intensas e frequentes. Assim, o caracter de ndo obriga-
toriedade e assincrono da participacdo no blog, associado as prioridades
profissionais e pessoais dos professores principiantes, levou a que a fre-
guéncia dessas intervengdes no blog fosse relativamente questionada.

9) O hipotético desinvestimento no blog, apreciado pelo eventual
ndimero reduzido de entradas de posts e comentarios, bem como pelo
desequilibrio de participacGes dos diferentes professores principiantes,
ndo era justificado pelo seu desinteresse e falta de pertinéncia. Pelo
contrario, estava mais relacionado com as dificuldades do controlo indi-
vidual da participacdo e pelos factores que fomos apontando. Os profes-
sores principiantes tinham a nogdo que o blog estava a correr bem, que
havia muitas participagdes, salvo situacdes muito concretas. A ideia de
que o blog estava com défice de participacdo, diziam os professores
principiantes, era algo criado por nés, em face de expectativas e exigén-
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cias elevadas. Esta situacdo chegou a ser colocada na agenda das entre-
vistas, no sentido de fazer uma avaliacdo da moderacdo e participacdo no
blog, para além de ter sido ponderada alteragdes a sua dinamica.

10) O interesse e o significado assumido pelo blog nos sujeitos da
investigacdo e mesmo por outros professores principiantes que néo fa-
ziam parte da investigacdo, estava no feedback muito positivo que tive-
mos acerca dos temas e das reflexdes que foram surgindo. Isto também
era sugerido pelo facto de todos os professores principiantes envolvidos
na investigacdo afirmarem terem acompanhado o blog com frequéncia,
de o lerem com muito interesse. O problema, como j& vimos, estava no
passo seguinte, que implicava a necessidade de reagir ao contetido do
blog com novos comentarios e novos posts.

11) O blog foi pensado no sentido de permitir uma participagao
flexivel de todos os intervenientes da investigacdo: investigador, profes-
sores principiantes e orientadores da investigacdo. Apesar do caracter
publico do blog, s6 podiam ‘postar’ e comentar pessoas registadas, o
gue se circunscrevia aos membros identificados. Como investigador in-
teressado nos resultados deste processo, quando langamos o blog, previ-
mos a necessidade de dinamizar e moderar as intervencdes no mesmo.
Contudo, pensdmos ajustar essa moderacdo ao movimento do blog, na
expectativa que com o tempo essa moderacdo iria diminuir a medida
gue os professores assegurassem uma certa dinamizagdo. Isso acabou
por ndo acontecer dessa forma. Pelo que sentimos necessidade de pro-
mover uma forte moderacdo no sentido de, em alguns momentos, garan-
tir o movimento do blog e corresponder pelo menos a funcédo da leitura
por parte dos participantes. Nesse sentido, muitas das entradas do blog
sdo da nossa responsabilidade, como forma de fazer a gestdo do proces-
so de investigacdo e de manter os professores principiantes relacionados
com o0s objectivos do mesmo. VerificAmos, assim, a espagos, um baixo
nivel de ‘posts’ da responsabilidade dos professores principiantes.

12) Ainda como forma de manter algum nivel de interesse na parti-
cipacdo dos professores principiantes acabamos por recorrer a outros
meios de mobilizacdo, para além das entradas no blog. Assim, muitas
vezes, a acompanhar os ‘posts’, faziamos contactos via SMS, via correio
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electrénico e, nalguns casos, através do telefone (leia-se, telemovel).
VerificAmos que, numa primeira fase, este tipo de moderacgéo e incenti-
Vo a participacdo acabava por ter bons resultados, situacdo que se foi
diluindo conforme o tempo foi passando.

13) A tecnologia envolvida também foi uma questdo que acabou por
influenciar a participacdo dos professores. Apesar de haver um controlo
dos participantes a partir de uma amostra por conveniéncia onde havia
critérios a cumprir — um dos quais era ter acesso a Internet nos contex-
tos de trabalho e pessoais —, também aqui tivemos alguns problemas.
Estamos num pais que diz fazer, actualmente, uma aposta prioritaria no
acesso generalizada as tecnologias, nomeadamente a Internet (através de
um programa denominado ‘Choque Tecnoldgico’), mas notamos dificul-
dades basicas pouco aceitaveis. Os professores principiantes terem um
acesso de banda larga em casa é uma situacdo considerada de privilégio.
Os contextos escolares ndo sdo, em larga escala, espacos que possibili-
tem aos professores o acesso as tecnologias de informacédo e comunica-
¢do. Os acessos gratuitos a Internet, pouco seguros e estaveis, com cai-
xas de correio electronico de baixa capacidade, foram elementos que
ndo facilitaram o acompanhamento e a participagdao no blog.

14) Acabamos por sentir a necessidade de cuidar a motivacéo e a
implicagdo dos participantes nos assuntos a tratar. Em determinadas
opcdes da moderagdo, com desafios um pouco mais criativos e com um
toque de novidade, conseguimos ter uma participagdo muito positiva.
Caso contrario, corria-se 0 risco de ficarmos por intervengdes pouco
relevantes, devido a falta de um sentimento de pertenca e de auséncia
de implicages significativas na vida pessoal e profissional. Nalgumas
situacdes sentimos que conseguimos uma mobilizacdo bastante expres-
siva. Noutras circunstancias verificAmos que a adesao as nossas propos-
tas nem sempre foi a desejavel, situacdo que os professores manifesta-
ram de forma explicita.

15) Ficou também desta experiéncia uma forte vontade de criar uma
comunidade on-line de professores principiantes, recém licenciados pela
Universidade do Minho. Trata-se de um assunto que preocupava 0s pro-
fessores ainda como estudantes e que voltou a ressurgir com a participa-
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¢do nesta experiéncia. Assenta no pressuposto, comprovado com a in-
vestigacdo, relacionado com as vantagens que decorrem da partilha de
experiéncias, da pertenga a uma comunidade caracterizada pelo mesmo
percurso de formacdo inicial, com a partilha de cdédigos, linguagens e
procedimentos comuns. Num mundo global, de deslocaces facilitadas,
mas a0 mesmo tempo disperso nos tempos e nos espagos, nada melhor
do que as tecnologias para fazer essa ponte de unido e de referenciais
comuns. Ainda assim, durante a experiéncia questionou-se se o blog,
como ferramenta tecnoldgica, seria a melhor forma de promover esse
designio, em face de outras escolhas, como, por exemplo, os féruns ou
as plataformas de e-learning, eventualmente mais adequadas para 0s
propdsitos dessa comunidade de saberes relacionados com a profissdo de
professor do 1.° Ciclo do Ensino Basico.

5.2. O blog quanto ao conteudo

A andlise de contetudo do blog, de uma forma detalhada, levaria a
uma profusdo de dados e reflexdes que ndo seria comportavel neste
texto. Estes dados terdo ainda de ser conjugados com as entrevistas e 0s
registos escritos, no sentido de aferir tendéncias e validar o processo de
anélise de conteldo, neste projecto de investigacdo. Estamos perante
uma riqueza e uma densidade de situag¢des relacionadas com a constru-
¢do do conhecimento profissional na formacéo inicial e no periodo de
inducdo. Isto pode ser justificado, em parte, pelo facto das reflexdes
que os professores principiantes fizeram nas entrevistas e nos registos
individuais reverterem para o blog, havendo deste modo uma selecc¢éo
dos aspectos considerados mais significativos. Neste sentido, vamos ten-
tar dar visibilidade a alguns dos aspectos que nos parecem mais recor-
rentes em diferentes intervencgdes dos professores.

1) Comegamos por mencionar o facto dos professores principiantes
referirem com insisténcia o interesse e a vantagem de participarem em
processos de investigacdo inovadores para a construcdo do conhecimen-
to profissional, com implica¢des profundas ao nivel das opg¢des curricu-
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lares, da reflexdo sobre as praticas pedagogicas e inclusive ao nivel da
esfera pessoal. Assim, entre alguns dos aspectos mais citados pelos pro-
fessores, referimos a participacdo na investigagdo como um suporte para
a reflexdo, a continuidade dos processos de formacdo, os ganhos ao
nivel do enriquecimento profissional e pessoal, a participagdo numa
experiéncia inovadora e pioneira, a vontade de trabalhar em comum, a
possibilidade de aprender com as experiéncias dos colegas, de reflectir
e partilhar experiéncias concretas.

2) Sendo esta uma investigacdo centrada num contexto especifico
de formagéo inicial de professores, onde existe, em determinadas com-
ponentes do plano de estudos, um modelo explicito para a construcédo
do conhecimento profissional, através do desenvolvimento de um perfil
profissional de formacdo e de um modelo curricular para a préatica pro-
fissional, os professores principiantes apreciam essa formacao inicial de
forma muito positiva, referindo-se a um nivel superior de qualidade em
relagdo a outros contextos de formagao. Estabelecem também uma forte
correlacdo entre as aprendizagens da formacdo inicial e as praticas que
assumem na actividade profissional. Acreditam que nenhuma formacéo
inicial seria capaz de os preparar para tudo, mas ndo deixam de mencio-
nar que lhes proporcionou instrumentos e competéncias que Ihes possi-
bilitam enfrentar os diferentes contextos escolares com sucesso.

3) Um aspecto assumido por todos os participantes de uma forma
muito evidente, diz respeito ao caracter da profissdo docente no 1CEB
como uma actividade profissional intensa, a tempo inteiro, desgastante
e absorvente. E uma actividade que ndo pode ser encarada como um
emprego, pois ndo é possivel desligar e deixar de pensar na escola, nas
criancas. Algo lhes diz que existe um designio maior, um dever profis-
sional, que orienta e move a actividade profissional, apesar das dificul-
dades e dos contextos nem sempre serem os mais favoraveis. Para 14 do
momento da intervencdo e da interac¢cdo com as criancgas, existe um sem
namero de situagcBes que € preciso cuidar. Desde logo o dia seguinte de
aulas que é preciso estruturar, a alteracdo a planificacdo que é preciso
fazer. Depois as reunides e 0s aspectos burocraticos que acabam por
preencher muito os tempos disponiveis dos professores. Assim, ser pro-
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fessor do 1CEB é uma forma de vida, uma forma de estar, muitas vezes
com interferéncias na vida pessoal.

4) Ha também a consciéncia clara, por parte de todos os participan-
tes, de que a formacdo inicial desencadeou um processo de construcado
de um perfil profissional baseado na investigagéo, reflexdo e colabora-
¢do, conceitos centrais dos processos de formacgdo desenvolvidos pelo
Instituto de Estudos da Crianca, da Universidade do Minho, que os iden-
tifica como profissionais da educacdo do 1CEB. Trata-se de uma marca
gue os distingue e que ndo encontram noutros contextos de formacéo.
E um perfil profissional que precisa de estar sempre a ser alimentado e
em constante questionamento, pelo que se trata de um processo de
aprendizagem e construcdo ao longo da vida.

5) No blog esté explicita a importancia da construcdo, desenvolvi-
mento e avaliagdo de Projectos Curriculares Integrados, na formacao
inicial e no periodo de inducdo profissional, como dispositivo de forma-
¢do e de aprendizagem escolar. O Projecto Curricular Integrado é, assim,
entendido simultaneamente como instrumento fundamental para a media-
¢do dos processos de aprendizagem das criancas e para a gestdo flexivel
do trabalho curricular dos professores. Valoriza-se também a questdo da
flexibilidade dos pressupostos da construcdo do Projecto Curricular, em
funcdo dos contextos escolares, da comunidade docente, dos alunos.
Relacionado com o desenvolvimento do Projecto Curricular Integrado,
encontra-se um conjunto de outras situacdes que definem a intervencéo
curricular e pedagégica com a qual os professores principiantes se iden-
tificam e dizem constituir a sua matriz de trabalho, nomeadamente a
metodologia de projecto, a articulagéo curricular, o aprender a aprender,
0 desenvolvimento de competéncias.

6) Ressalta a evidéncia da necessidade de um trabalho, na formagéo
inicial, mais cuidado e intenso, ao nivel da componente de formagédo nas
areas curriculares da especialidade e nas suas didacticas. H4 uma preo-
cupacdo manifesta pelos aspectos didacticos e eles assumem uma impor-
tancia decisiva na hora do trabalho pedagdgico, até pela identificacdo de
alguma inseguranca que transparece pelo facto de serem professores
principiantes. H4 preocupacdes especificas ao nivel da leitura e da escri-
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ta da lingua materna. Porém, apesar da consciéncia de algumas lacunas
na formacao inicial a este nivel, ha, ainda assim, uma percepc¢do de um
trabalho bem conduzido, ndo sendo possivel trabalhar de forma detalha-
da todos os aspectos que serdo objecto de preocupacdo na actividade
profissional. Assim, fica também a nog¢do bem vincada, de acordo com
o perfil profissional do professor, da necessidade/vontade de aprender
com a experiéncia e com a formagdo continua. E ainda interessante
verificar que ha quem considere que, mais do que falta de preparacéo,
existe antes uma consciéncia para aceitar os desafios da préatica, apesar
da relativa inexperiéncia.

7) O periodo de inducgéo profissional é apreciado pelos professores
principiantes como um momento onde ndo ha apoio institucional, onde
a incerteza e a duvida acaba por tomar um espago importante nas suas
preocupacdes. Dizem que sdo lancados na sala de aula sem apoio profis-
sional, 0 que suscita questdes de inseguranca. Muitas vezes véem-se na
necessidade de lidar com conflitos decorrentes de um certo confronto
com os colegas mais velhos, que consideram as suas praticas demasiado
complexas, esforcadas, como quem pretende mudar o mundo. Torna-se,
assim, necessario realizar um salto emocional e relacional para enfrentar
os contextos profissionais, em grande parte dos casos sem qualquer aju-
da, o que faz retrair as iniciativas mais voluntaristas. Mas também acei-
tam como um desafio as dificuldades que encontram nos contextos pro-
fissionais, demonstrando confianga na formacéo inicial que obtiveram.

8) Os aspectos burocraticos, de acordo com os professores princi-
piantes, imperam na gestdo de muitas escolas e leva os professores a
desviarem-se da sua verdadeira funcdo: desenvolver aprendizagens e inovar
as praticas. Apesar disso, reforcam a ideia de recentrar as preocupacgdes
nos processos curriculares e pedagdgicos, com as criangas a assumir um
papel central nas actividades e na aprendizagem. De facto, o tempo ja
€ sentido como um bem muito escasso, devido a intensificacdo da acti-
vidade pedagodgica e de todas as solicitagcdes que dai decorrem: as crian-
¢as, 0s pais, as dificuldades de aprendizagem, os ritmos diferenciados, a
articulacdo curricular. As reunides de professores pelos mais diversos
motivos, o0 preenchimento de papéis, os relatérios para fazer, acabam
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por ser situacdes que “fazem esgotar a paciéncia”, ja de si nos limites
com a intensificacdo do trabalho. A dita burocracia torna visivel a sen-
sacdo de que se esta a trabalhar de uma forma pouco produtiva e, sobre-
tudo, sem grande repercussdao para aquilo que mais valorizam e gosta-
riam de estar a fazer, e que diz respeito ao trabalho curricular e peda-
gégico, a mediacdo das aprendizagens das criancas. Assim, transparece
a sensacdo generalizada de perda de tempo com consequente perda de
vontade de apostar em préaticas inovadoras.

6. Conclusao

Ainda sem a intencdo de uma sistematizacdo conclusiva e, por isso,
a precisar de outros elementos de andlise, somos, desde ja, levados a
evidenciar algumas ideias que nos ficam desta primeira abordagem a
utilizacdo do blog como ferramenta metodoldgica e estratégia formativa
na construcdo do conhecimento profissional dos professores:

— Do ponto de vista metodoldgico, podemos dizer que houve ga-
nhos significativos na utilizacdo do blog. Permitiu dar consistén-
cia, visibilidade e continuidade ao processo de investigacédo, per-
mitiu um relacionamento significativo entre as diferentes formas
de recolha de dados, possibilitou um acompanhamento e uma
auto-regulacdo do processo de investigacéo.

— Quanto aos elementos que participaram na investigagdo, o blog
também permitiu estabelecer lagos efectivos de relacionamento e
sentimentos de pertenca a um grupo de trabalho. Este efeito veio
consciencializar e potencilaizar a ideia da necessidade de dar con-
tinuidade ao processo de formagdo, numa perspectiva de apren-
dizagem ao longo da vida.

— A discussédo e reflexdo gerada no blog acabou por assumir contor-
nos de estratégia de acompanhamento e formacéo de professores
em periodo de inducgdo. Esta circunstancia foi avaliada pelos pro-
fessores como muito positiva e como um dispositivo a adoptar
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neste periodo tdo decisivo para a construcdo do conhecimento
profissional, como é a inducdo profissional.

— Esta investigacdo reforca a ideia das potencialidades da mediagdo
tecnoldgica nos processos de formacgédo. Pode-se questionar se o
blog foi a melhor ferramenta, chama a atencgéo para os cuidados
a ter na sua utilizacdo, para além de evidenciar niveis de exigén-
cia, empenho e dedicacdo elevados, mas resulta como uma evi-
déncia as potencialidades que ferramentas de interaccéo assincrona
podem trazer aos processos de aprendizagem.

— Parece-nos também evidente que fica desta experiéncia a neces-
sidade da Universidade alargar a sua intervencdo para la da forma-
¢do inicial, levando o rigor cientifico e metodoldgico para outros
contextos, contribuindo também para a melhoria das funcgdes
incumbidas a prépria escola bésica.

Em sintese, a disponibilizacdo de informacdo on-line de acesso pu-
blico ou condicionado sobre o &mbito, os objectivos, o faseamento, a
metodologia, torna-se, no nosso entender, numa mais valia interna e
externa para o processo, resultados e visibilidade da investigagdo. Emer-
gem, ainda, desta reflexdo duas funcbes que sustentam e incrementam
a qualidade do processo investigativo: fruto do desenho do blog sobres-
sai (1) uma funcdo de meta-analise, que permite gerar contetdo propi-
cio (2) ao seu enriquecimento e auto-regulacdo. Nesse sentido, interes-
sou-nos no blog nédo s6 o seu teor mas também a andlise dos processos
metodoldgicos envolvidos na investigacdo, de onde o blog era parte
integrante. Os resultados desta primeira fungdo funcionaram também
como contetdo de questionamento e de inferéncias para o caminho da
investigacdo, tornando-o divergente e flexivel e, por isso, ajustavel ao
contexto da investigacdo. Em ultima instancia esta reflexdo leva-nos a
esséncia que caracterizou a utilizacdo do blog na investigacdo: ferra-
menta metodoldgica e estratégia formativa.

Para concluir, tendo em conta as considera¢des aqui reproduzidas e
em face dos resultados, recomendamos a utilizacdo destes e de outros
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meios tecnoldgicos analogos em proveito de processos de investigacdo,
formacéo e aprendizagem, concretamente, como no caso descrito, na for-
macdo de professores e na construcdo do seu conhecimento profissional.
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Lufs Valente, Anténio José Osoério e Paulo Dias

1. Introducao

O curso on-line Pequenos Artistas € uma experiéncia pioneira em
Portugal, no ambito do E-Learning dirigido a jovens em idade escolar,
especialmente nos primeiros anos de escolaridade, que utiliza um sim-
ples programa de desenho, o MS Paint, como objecto de exploragédo e
centro de aprendizagens. Surgiu da identificacdo da necessidade de de-
senvolver actividades on-line que propusessem a utilizagdo do computa-
dor e da Internet no ambiente escolar, em contexto de sala de aula, por
parte de jovens alunos e, simultaneamente, atingir e envolver os seus
professores na utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo.

2. Génese do curso

Entre 1997 e 2002, o Centro de Competéncia Nénio da Universida-
de do Minho (CCUM) acompanhou algumas dezenas de projectos de
integracdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas
escolas, apoiados pelo Programa Nonio Século XXI do Ministério da
Educacdo. A partir do ano lectivo seguinte (2002/03), o CCUM resol-
veu tomar algumas iniciativas de dinamizagdo de actividades em torno
das TIC, no sentido de aproveitar as dindmicas que haviam sido inicia-
das nos projectos NoOnio. Nesse enquadramento surgiu o desafio de
planear um curso on-line para alunos mais jovens, que envolvesse tam-
bém os professores e que pudesse evidenciar algumas das potenciali-
dades da Internet.
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Tendo em consideragdo que, até entdo, ndo existia qualquer plata-
forma de E-Learning dirigida ao publico que pretendiamos atingir, tive-
MOos que encontrar as nossas proprias solugdes, tendo optado por utili-
zar uma mescla de HTML, JavaScript, Flash e PHP, pela facilidade de
utilizacdo que nos proporcionavam.

Ainda que o seu caracter inovador e pioneiro suscitasse entusiasmo,
a tematica e o design pedagogico do curso tornavam-se no desafio mais
dificil de concretizar. Assim, deitdmos médo de toda a experiéncia forma-
tiva adquirida no acompanhamento de projectos TIC e na Formacdo
Continua de Professores, tentando reaver as reac¢des que tinhamos tes-
temunhado na utilizacdo do computador e da Internet.

Percebemos que, frequentemente, a primeira utilizacdo do compu-
tador ndo era mais do que uma tentativa de transpor para o mundo
digital um conjunto de actividades, técnicas e metodologias do mundo
dito analdgico. Esta transposicdo directa da tecnologia talvez nao fosse
confortavel, mas parecia oferecer seguranca e parecia poder constituir
também o ponto de contacto que procuravamos entre o analdgico e o
digital.

Partindo desse pressuposto, comegamos por ensaiar um conjunto de
propostas de actividades relacionadas com a escrita colaborativa, mas al-
gumas dificuldades de implementacdo da iniciativa e de adequacdo da
tecnologia disponivel forcaram a procura de alternativas. Nesse contexto,
no decurso de uma sessdo de formacao inicial para professores, apresen-
tamos um modulo de exploracdo do Microsoft Paint (MS Paint) com o
intuito de explorar algumas caracteristicas do rato, enquanto dispositivos
de interagdo, e da interface do programa, por ser uma aplicagdo muito
simples, incluida em todos os sistemas operativos, com um conjunto de
menus bastante comum a maioria das aplicacGes e por ser um dos recur-
sos que, tinhamos ja observado, era muito utilizado sem qualquer inten-
¢do pedagogica, principalmente nas escolas do Primeiro Ciclo.

O entusiasmo que esse médulo despertou foi tal, que nos vimos pe-
rante a necessidade de criar um manual de exploracdo do MS Paint. Na
posse desse conjunto de informagBes comecamos a pensar em transfor-
mar esse material em algo mais completo, susceptivel de utilizagdo num
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curso on-line dirigido aos mais jovens alunos do sistema educativo portu-
gués, do Primeiro e do Segundo Ciclo (dos 6 aos 12 anos, sensivelmente).

Ao considerar tais alunos como publico-alvo, recordamos o entusias-
mo que tinham manifestado em actividades que lhes tinhamos proposto
anteriormente. O relacionamento quase afectuoso que desenvolviam com
aplicacdes simples como o Tangram?! (Overmars 1998) ou o SPAC (Valen-
te 2001), software destinado ao desenvolvimento de conceitos bésicos
de geometria, espago e forma, garantiam aceitacéo.

Por outro lado, as possibilidades de sucesso também incluiam a faci-
lidade de realizacdo das actividades propostas e a garantia de acesso ao
software para a sua realizacdo, uma vez que todos os computadores
colocados nas escolas tém o MS Paint instalado.

3. Organizagao dos conteudos

Na concepcdo dos conteldos, tivemos em conta um conjunto de
competéncias a desenvolver, relacionadas ndo s6 com 0s programas
curriculares oficiais, como com a utilizacdo do computador e dos dispo-
sitivos apontadores, importantes na faixa etaria dos alunos atendendo ao
nivel de desenvolvimento da motricidade fina.

O curso esté organizado em seis areas l6gicas: Apresentacdo, Progra-
ma, Conteldos, Tarefas, Comunidade e Galeria.

Todos os conteldos estdo agrupados por modulos que obedecem a
uma légica de associacdo de conhecimentos. Dado que o publico-alvo é
constituido por alunos presumivelmente com pouca experiéncia na uti-
lizacdo do navegador da Internet (browser), optdmos por reduzir ao
maximo a quantidade de informacdo por pagina e estabeleceram-se es-
guemas de navegacdo sequenciais dentro de cada topico.

Cada modulo fica, assim, dividido em tépicos com um nldmero varia-
vel de paginas. Cada pagina, por seu turno, apresenta um conteudo, por

! Tangram — Software desenvolvido por Mark Overmars na Universidade de Utrecht, tradu-
zido por Luis Valente. Em 1998 o autor autorizou um grupo de alunos a utilizar a versao
portuguesa freeware desta aplicacéo.
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exemplo, a utilizacdo de uma ferramenta do MS Paint, de uma forma
descritiva, com imagens, esquemas e legendas. Na maioria dos casos o
contelido do tbépico é apoiado por um video que se abre em janela
sobreposta, mais pequena. A adicdo deste recurso redundante permite
reforcar a compreensdo dos contelidos e a utilizagdo do formato Flash
resulta na ocupacdo de menor largura de banda.

A Galeria € a montra do curso e o local onde os ‘Pequenos Artistas’
expBem os seus trabalhos a medida que vdo concluindo as tarefas. O
carregamento dos trabalhos é feito através de um formulario Web a que
se acede com palavra-chave, ficando as ‘obras’ imediatamente disponi-
veis na ala referente a tarefa.

4. Desenvolvimento do curso

Inscricdo: Nas trés primeiras edi¢cdes do curso iniciado em 2002/03,
houve uma divulgacdo por e-mail através de uma lista de contactos do
CCUM e de outros Centros de Competéncia sobre datas e procedimentos
de inscricdo. A partir da edigdo quatro (2004/05), a divulgacéo de abertura
do curso é feita apenas no site, aceitando-se inscricdes por um periodo de
cerca de duas semanas. As inscrigBes sdo feitas exclusivamente on-line re-
guerendo-se aos candidatos a indicacdo do nome, a idade e 0 ano de esco-
laridade, a escola que frequenta, a identificacdo e o contacto e-mail de um
adulto acompanhante (professor ou pai) que terd o papel de tutor.

Tarefas: As tarefas sdo apresentadas segundo um calendario prede-
finido que consta da organizagdo do préprio curso. A disponibilizagao
da primeira tarefa é anunciada através de e-mail enviado aos tutores,
onde constam algumas instrugdes e as chaves de acesso ao formulario de
carregamento dos trabalhos dos alunos na Galeria.

Ficha de Tarefa: Cada uma das oito Fichas de Tarefa contém uma
pequena introducdo que contextualiza a actividade no tempo e no curso
e define os objectivos. Um texto descritivo aconselha a consulta dos
modulos do curso onde se abordam as competéncias requeridas.
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A Ficha de Tarefa, cujo layout é especialmente concebido para ser
impresso em papel A4, contém ainda alguns exemplos da actividade,
uma explicitacdo das técnicas a utilizar e informacdes adicionais sobre
a forma e prazo de carregamento do trabalho no servidor.

Entrega e publicac&o dos trabalhos: A entrega de trabalhos ocorre atra-
vés do carregamento dos ficheiros de imagem em formato JPG com recurso
a um formulario de upload que identifica o autor e o titulo do trabalho.

Os trabalhos carregados pelos alunos ficam automaticamente dispo-
niveis na Galeria do curso, sendo exibidos em albuns divididos por tarefa
a que corresponde um conjunto de paginas com imagens miniatura
geradas automaticamente, legendadas com as dimensfes da imagem real,
o titulo do trabalho e o nome do autor.

Comunicacéao e feedback: A comunicacdo entre os alunos, os tutores e
o professor do curso faz-se através de e-mail, tendo sido também implementado
um férum para partilha de opinides e feedback geral. A informagao sobre
tarefas rejeitadas, € sempre feita por e-mail enviado ao tutor, onde se expbem
as razdes da rejeicdo e se sugerem as correcgdes necessarias.

Avaliagdo: A avaliacdo das actividades do curso decorre em continuo
sendo enviada informacgdo aos tutores nos casos em que hé tarefas néo acei-
tes. ApoOs a terceira tarefa publica-se no espaco ‘Comunidade’, uma pauta de
avaliacdo individual onde se descriminam as tarefas cumpridas e ndo cumpri-
das. No final do curso é divulgada uma pauta com os resultados finais.

Aos alunos que completam todas as tarefas de forma satisfatéria é
passado um Diploma de Curso. Os tutores recebem um Certificado de
colaboragéo.

5. Resultados

Nas edicBes ja terminadas, inscreveram-se 1186 alunos residentes
em Portugal, 12 residentes no Brasil e 2 em Macau (China), sendo que
nas duas primeiras edi¢cdes apenas se inscreveram residentes em Portu-
gal e nas seguintes houve sempre alunos do Brasil.
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Fig. 1. Origem dos alunos nas sete edi¢Ges
do curso Pequenos Artistas.

As escolas de origem dos alunos sdo maioritariamente as que tém os
primeiros anos de escolaridade. Quando agrupamos o0s alunos por tipo
de escola de origem (fig. 2), verificamos que 0 grupo mais consistente
¢ originario do Primeiro Ciclo.
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Legenda:

JI - Jardim-de-infancia (4 e 5 anos)

EB1 - Escola Basica do 1.° Ciclo (alunos dos 6 aos 9 anos)

EB1/JI - EB1 com JI (4-9 anos)

EBI/JI - Escola Bésica Integrada com JI (alunos do 4 aos 15 anos)

EB23 - Escola Basica do 2.° e 3.° Ciclos (alunos dos 10 aos 15 anos)

COLEGIO - Escolas Privadas com grupos etérios diversificados

ESPECIAL - Escolas que néo pertencem ao sistema de ensino Portugués ou tém caracteristicas especiais.

Fig. 2. Escolas de origem dos alunos inscritos nas
sete edi¢des do curso Pequenos Artistas.
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Testemunhos: Apesar de nem sempre termos tido oportunidade de
realizar um trabalho sistematizado de avaliacdo do préprio curso, em
algumas edi¢des recolhemos opinides de participantes, tanto de alunos
como de tutores.

Num dos féruns de apoio a segunda edicdo, Ariadny M (10 anos,
Brasil), escreveu “estou adorando o trabalho que nos estamos fazendo e
o trabalho que eu mais gostei foi este do desenho pois me diverti muito
e eu gostaria de agradecer vocé”.

Na terceira edicdo (2003), Ana F (9 anos, Portugal) dizia: “Gostei
muito de participar no curso ‘Pequenos Artistas’ porque aprendi a traba-
Ihar com o Paint. Antes do curso, utilizava sempre as mesmas ferramen-
tas e fazia quase sempre os mesmos desenhos. Eu acho que todas as
criangas nas escolas deviam fazer este curso”.

Plowman & Stephen, num artigo sobre a utilizacdo das TIC em idade
pré-escolar (Plowman & Stephen 2003), notaram que as criancas tendem
a utilizar o computador por mais tempo consecutivo em casa do que na
escola e que muitos pais vém essa situacdo como uma oportunidade para
aprender utilizando as tecnologias. Esta observacdo parece ser valida
também para criancas de idade escolar, atendendo aos testemunhos de
alguns pais que, neste curso, foram tutores dos proprios filhos.

Na mesma edicdo, um pai (Fernando G, Portugal), escrevera “para-
béns aos organizadores... por este curso. Sem duvida que os jovens apren-
deram com este desafio do ‘Paint’. Obrigado” enquanto um outro encar-
regado de educacdo (Filomena R, Portugal) acrescentava “eu diria que
nem s os jovens aprenderam!... Qualquer professor ou encarregado de
educagdo que acompanhe as tarefas propostas neste curso fica apto a
utilizar o PaintBrush. Acompanhei a minha filha em casa, pois no Colé-
gio que frequenta ndo tem qualquer contacto com o computador, com
muito entusiasmo e aprendi muito”.

Por outro lado, a importancia da interac¢éo que se estabeleceu entre
o professor responsavel pelo curso e os tutores, fica bem espelhada nas
palavras que Joaquim M (Macau, China), escrevera, numa mensagem
enviada no final da quinta edicdo: “pelo seu empenhado apoio, 0 meu
muito obrigado, esperando que possa dar-me conhecimento de eventuais
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novas iniciativas no ambito de desenvolvimento intelectual e artistico
das criancas”.

Os motivos para manter este curso activo foram-se acumulando atra-
vés do feedback como o que o Francisco T (9 anos, Portugal) nos fez
chegar: “gostei muito. Este curso foi espectacular. Ndo s6 me diverti
como fiquei a desenhar muito melhor que antes. Os seus desenhos tam-
bém estavam excelentes. Quando fizer outro curso diga que eu estou
disposto a aprender”, referindo-se aos exemplos de trabalhos que ser-
viam de credenciais para as capacidades do MS Paint.

Outros testemunhos: “a minha opinido sobre este trabalho é que com
ele aprendi muitas coisas sobre este programa no computador. Gostei
muito de tudo e a tarefa de que gostei mais foi a primeira porque nunca
tinha pensado em fazer desenhos assim, isto apesar de ndo me lembrar do
nome que dei ao trabalho. O que menos gostei foi 0 segundo porque acho
muito complicado desenhar com lapis. Adorei este trabalho ndo sé por
aprender mas também por ser engracado” (Maria T, 10 anos, Portugal).

Outros prestaram atencédo inclusivamente a aspectos laterais, como
o diploma: “eu acho que foi uma 6ptima ideia, fazerem este curso on-
line, ndo para ganhar, mas sim para aprender mais. Adorei fazer os tra-
balhos e experimentar novas técnicas. As que eu gostei mais foram as do
spray e as dos poligonos. Os meus olhos até se espantaram, quando
olhei para o Diploma. Achei que aquela letra estava muito bem feita”
(Jodo P, 11 anos, Portugal).

Outra aluna referia-se as fungfes que encontrou para 0 curso: “eu
acho que este projecto do Paint € bom ndo para brincar mas sim para
aprender a utilizar muitas técnicas de pintura no computador. Aprendi
a utilizar muitos materiais no computador (lapis, borracha, linhas curvas
e rectas). Espero que continuem com este projecto do Paint. Gostei
muito de participar neste curso!!! Adorei o projecto do Paint” (Inés P, 11
anos, Portugal).

A ideia de competi¢cdo, que nunca pretendemos incentivar, parece
ter entusiasmado alguns alunos, ao ponto de confundirem curso com
concurso. E o caso de Rodrigo R (10 anos, Portugal): “eu gostei muito de
participar neste concurso. Acho que devia haver mais concursos como
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este. Eu aprendi as mil-e-uma coisas engracadas que se podem fazer com
o Paint. As primeiras tarefas foram, para mim, as mais engracadas, mas
as mais dificeis. Na Gltima tarefa, usdmos todas as tarefas e isso foi giro.
Enfim, podemos concluir que foi uma actividade gira onde se podem
aprender coisas.”

Participantes: Ao longo das sete primeiras edi¢cdes do curso Peque-
nos Artistas, registamos a inscricdo de mais de um milhar de alunos,
embora a taxa de conclusdo tenha variado bastante em cada edicéo,
facto que ndo se deve interpretar isoladamente.

Edicdo Ano Inscritos Tarefas realizadas Traba!hos Alunos
Nenhuma Algumas Todas recebidos aprovados

N1 2002/03 63 2 61 61 488 100%
N2 2003 97 6 91 57 519 63%
N3 2003/04 219 14 205 202 1657 99%
N4 2004/05 189 38 151 128 1031 85%
N5 2005/06 364 80* 284** 148 2303 52%
N6 2006/07 98 0 98 71 576 72%
N7 2007/08 156 0 156 2

Tab. 1. Alunos do curso Pequenos Artistas nas primeiras sete edi¢cdes (2002-2007).

Na realidade, a edicdo 2, que decorreu entre Marco e Junho de
2003, teve um conjunto muito significativo de alunos que nédo conclui-
ram as tarefas, como pode observar-se na tab. 1, por terem terminado as
aulas da respectiva escola antes do encerramento do curso e por terem
ficado sem tutor na ultima tarefa. Atendendo ao inesperado, quisemos
saber das razfes de tal situacdo. Em consequéncia, parte dos alunos que
nao terminaram o curso na edicdo 2 reinscreveram-se na edigdo seguin-

2 No momento em que revemos este texto, o curso estd em funcionamento ha cerca de dois
meses e todos os alunos realizaram, pelo menos uma tarefa.
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te. Este facto levou-nos a tomar a decisdo de abrir apenas uma edi¢do em
cada ano lectivo.

Na edigdo 5, por incentivo de um tutor, inscreveram-se demasiados
alunos de uma so escola (cerca de 180) o que veio a interferir na reali-
zacgdo das tarefas (*). Noutro caso, houve a inscricdo de um grupo signi-
ficativo de alunos (**) cujo tutor (professor) foi deslocado de escola ap6s
o inicio das actividades sem que tenha sido possivel encontrar tutor
substituto.

O grande namero de alunos que ndo conseguiram terminar o curso
por impossibilidade de acompanhamento dos tutores reflectiu-se na taxa
de aproveitamento e revela a absoluta necessidade da existéncia de acom-
panhamento préoximo dos alunos nas actividades propostas on-line. Este
facto, levou-nos a estabelecer um nimero limite de alunos aceites por
cada tutor, préximo do niumero médio tradicional de alunos por turma.
Salienta-se, assim, a importancia da presenca de um adulto na realizacdo
de actividades on-line dado que as criangas destas idades tém ainda muitas
caréncias principalmente ao nivel das competéncias de leitura e inter-
pretacéo.

6. As obras

Ao longo dos seis anos de existéncia do curso, fomos reunindo um
conjunto de trabalhos que ultrapassa ja os seis milhares e meio, consti-
tuindo um volume invejavel de material investigativo a que ndo temos
dado nenhuma utilidade. Contudo, basta atentar em alguns dos exemplos
gue a seguir se apresentam para se perceber as influéncias positivas que
0 curso tera, ao espevitar a criatividade dos jovens alunos.

Na tarefa 1, os alunos séo desafiados a criar, utilizando a Borracha
para remover a cor de fundo, numa técnica de ‘raspagem’ semelhante as
técnicas usadas com materiais anal6gicos.

Nesta tarefa, a cor proposta para o fundo tem sido o preto, deixan-
do, no entanto, liberdade para se utilizarem outras. Tem-se verificado
gue os melhores resultados se conseguem com a cor proposta.
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Fig. 3. Miniaturas de trabalhos da Tarefa 1, conseguides
pela “raspagem” eom a ferramenta Borracha.

Na segunda tarefa apresentavam-se técnicas de exploragdo do Lapis
que, combinadas na tarefa 3 com técnicas de utilizacdo do Aerdgrafo
permitem a obtencdo de magnificos trabalhos (fig. 4). Nas tarefas quatro
e cinco, as propostas exploram linhas curvas e linhas rectas, linhas
abertas e linhas fechadas e a sua combinacao.

Estas actividades sdo de dificil execugdo, pois o dispositivo aponta-
dor utilizado (rato) ndo é nada versatil nem adequado ao desenho. Assim,
as técnicas de utilizacdo sdo fundamentais, principalmente por contraria-
rem a tendéncia natural de utilizar as ferramentas de desenho no com-
putador da mesma forma que se utilizam os materiais analdgicos.
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Fig. 4. Miniaturas de trabalhos da Tarefa 3
(combinagdo do lapis com o aerdgrafo).

Nas tarefas 1 a 7 as propostas de trabalho exigem imagens com
400x300 pixels enquanto na tarefa 8 (fig. 5) se exige que os produtos
tenham a dimensdo de 600x450 pixels. Estas condigBes cumprem um
objectivo deliberado de chamar a atencdo para caracteristicas das ima-
gens digitais que ndo sdo tdo notdrias quanto nas imagens analdgicas: a
dimensdo. Por outro lado, consegue-se chamar a atencdo para a adequa-
¢do das areas de desenho aos objectivos, poupando recursos que melho-
ram o desempenho dos computadores.
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Fig. 5. Miniaturas de trabalhos da Tarefa final (criacao livre).

7. Reflexao final

Embora este pequeno texto ndo pretenda fazer uma leitura exaustiva
dos dados que a experiéncia de seis anos nos permitiu recolher, deixa
em boa evidéncia o acolhimento que alunos e professores ddo ao curso
e as actividades propostas.

Por outro lado, 0 seu impacto na comunidade Web tem sido aprecia-
do por diversas instituicbes que o incluem nos seus directérios, nuns
casos sem qualquer consulta prévia, noutros apds contacto e procura de
informac@es adicionais.

Um desafio arrojado, respondido com uma proposta ‘inocente’ con-
seguiu atingir os objectivos e uma dimensdo que temos alguma dificul-
dade de avaliar imparcialmente. Contudo, algumas observacg6es levam-
-nos a planear actividades futuras organizadas com base nos principais
pressupostos que nos parecem ser o pilar dos éxitos deste curso: simpli-
cidade na abordagem de contelidos, recursos redundantes, apoio perma-
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nente de um tutor junto dos alunos, eficicia e leveza dos meios de
comunicacgdo, ‘permanéncia’ e rapidez de apoio e credibilidade.

Em conversas informais e através de alguns testemunhos publicos de
professores envolvidos nas funcdes de tutoria, temos notado que realgam
0 entusiasmo, o empenho e a valorizacdo que os alunos atribuem ao
curso. Essas ideias sdo sublinhadas com as palavras dos préprios alunos,
recolhidas espontaneamente junto de um grupo participante na quinta
edigcdo: “quando tenho uma tarefa comecgo a pensar: eu tenho que conse-
guir para depois receber o diploma” (Vasco, 8)... “é uma maneira de nés
estarmos a aperfeicoar os nossos desenhos” (Francisca, 7); “aprendo a ter
mais técnica a desenhar e tenho mais imaginacao” (Veronica, 10) aludindo
as trocas de opinido e ajudas que ocorrem com frequéncia e confirmando
gue “o que poderia ser um problema transforma-se num desafio que,
sozinhos ou com a ajuda dos colegas, acabam por ganhar” (Ramos 2005).

Por vezes, a influéncia dos adultos mais préximos, coloca as crian-
¢as na indecisdo entre valorizar a utilizagdo do computador ou dos meios
tradicionais, como se percebe pelo semblante triste e intrigado de
Francisca (7 anos) “prefiro desenhar no papel porque no computador a
minha mée as vezes diz, estd muito bem, mas no papel diz esta
excelentissimo”.

Os mais esclarecidos reconhecem o alcance dos objectivos de eleva-
¢do da auto-estima associados ao curso, ao afirmarem em coro, que “se
usarmos o lapis e carregarmos muito a apagar... podemos apagar e nao
ficam aquelas marcas que ficam no papel... podemos usar as cores que
nds quisermos... se NA0 queremos uma cor pomos outra, apagamos po-
mos outra cor... se nds apagarmos numa folha as vezes borratamos”
(lvone 8, Verdnica 10, Zé Pedro 9 e Teresa 10).

Com base na nossa experiéncia e conhecimento profissional da efi-
cécia das ferramentas em funcéo do interesse que despertam nas crian-
¢as, cremos que esta iniciativa pode constituir um interessante caso de
integracdo das TIC de uma forma néo invasiva da sala de aula. Atrevemo-
-nos a pensar que este modelo fortalece a posicdo do professor, realgcan-
do a sua intervencdo intermediéria num curso que assenta em principios
bésicos de E-Learning.
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Avaliacdo Heuristica de um Sitio
Web Educativo: o caso do protoétipo
“Atelier da Imagem”

José Alberto Lencastre e José Henrique Chaves

1. Introducao

Este texto surge na sequéncia da criacdo de um sitio Web educativo
realizado para uma formacao pés-graduada da Universidade do Minho e
da necessidade de testar a sua usabilidade, enquanto processo que deve
ser frequente durante o desenho e desenvolvimento de um protétipo. O
prop6sito destes testes € encontrar problemas e fazer recomendacgfes
para melhorar o produto. Neste processo a avaliagdo heuristica feita por
um perito é fundamental, pois um profissional detecta erros grosseiros
gue podem atempadamente ser corrigidos. O protétipo a que demos o
nome de «Atelier da Imagem» tem sido construido paulatinamente levan-
do em consideragdo o programa da disciplina de “Introducgéo ao Estudo
da Imagem em Educacdo” do curso de Mestrado em Educacdo, especia-
lizacdo em Tecnologia Educativa, da referida Universidade. A criagdo
deste protétipo de autoformacdo no ambito da leitura de imagem é um
espaco que se alimenta do empenho do professor nos seus diferentes
papéis: produtor de conteudos, designer, tecndlogo, disseminador da
informacdo e da estratégia didactica. No entanto, uma dificuldade com
gue muitos docentes se deparam é o facto de ndo dominarem todas estas
areas. De acordo com a nossa experiéncia neste trabalho, para que estas
vertentes sejam um facto é necessario uma equipa polivalente. Como
referem Aedo & Landoni (2003), quando isso ndo acontece, ou seja,
guando o docente/investigador ou professor autodidacta desempenha
mais do que um papel ao mesmo tempo, depara-se com dificuldades,
nomeadamente fica com dlvidas sobre se o contelido é adequado para
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0 publico a que se destina. Uma forma de ultrapassar este constrangi-
mento podera ser o cumprimento rigoroso de etapas importantes. Uma
delas, no estadio ainda de desenvolvimento do e-Contelido, é a avaliacdo
da usabilidade por um perito. Esta fase, tecnicamente apelidada de ava-
liacao heuristica, é fundamental para a consecucéo correcta do trabalho.

Assim, e numa altura em que as instituicdes de ensino superior
estdo a investir no ensino e na investigacdo com e pela Web, é essencial
que os docentes/investigadores que sdo sensiveis a estas realidades e se
preocupam em criar condi¢cBes para este tipo de trabalho invistam nos
e-Contetudos. Somos de opinido que os e-Contetdos propositadamente
concebidos promovem o trabalho académico e sdo uma mais-valia para
os estudantes, sobretudo se considerarmos que estamos a falar de estu-
dantes que sdo também professores, como é o caso dos que frequentam
a formacdo poés-graduada.

2. Usabilidade

A palavra “usabilidade” é habitual como sinénimo de funcionalidade
do sistema para o utilizador. O termo foi usado pela primeira vez por
Shakel (1991), para definir a aceitacdo de um produto ou sistema pelo
publico-alvo. Para Nielsen (2003), usabilidade é um atributo que permite
avaliar a facilidade com que um utilizador usa a interface. Powell (2000),
baseando-se na defini¢do da International Standard Organization (ISO
9241-11, 1998), define usabilidade como algo que pode ser usado por
um grupo especifico de pessoas para concretizar determinados objecti-
vos de forma efectiva, com eficiéncia e satisfacdo. Powell recorre tam-
bém as linhas orientadoras de Nielsen (2000), para determinar a
usabilidade de um sitio Web:

— ¢ facil de aprender a utilizar?
— é facil recordar como se utiliza apds periodos de inactividade?

— d& muito trabalho a utilizar?
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— trabalha correctamente e permite que o utilizador desenvolva as
tarefas com sucesso?

— fica o utilizador satisfeito com a utilizacdo do sitio Web?

Concordando com estes parametros, Marcus (1999) resume usabili-
dade quanto a facilidade e eficiéncia de um produto para o utilizador o
reconhecer, aprender com ele, lembrar-se com se utiliza e fazé-lo com
satisfacéo.

Cumpre esclarecer se a usabilidade deve testar o contetdo ou sé a
interface. Num primeiro momento, a tonica parece ser mais na interface
do que no conteddo. No entanto, se repararmos nos modelos de
usabilidade propostos, nomeadamente, por Powell (2000) e Nielsen
(2000), estes referem que o critério a seguir deve ser a satisfagdo do
utilizador. Este elemento relaciona, ainda que indirectamente, a qualida-
de dos conteudos. Assim, o utilizador s6 estara satisfeito se a interface
for de facil navegacdo e os conteddos Uteis e de qualidade. Nesta pers-
pectiva, 0os contetdos determinam, ou podem determinar, o grau de
satisfacdo do utilizador. Podemos concluir que um dos atributos de acei-
tacdo de um sistema é, a0 mesmo tempo, interface e conteudo.

3. Os modelos de Powell e Nielsen

Segundo Powell (2000), num sitio Web existem duas estruturas: uma
I6gica e outra fisica, sustentando que a estrutura logica é, em termos de
usabilidade, mais importante do que a fisica. A primeira refere-se a for-
ma como a informacao esta ligada, ou seja, a forma como os utilizadores
navegam para encontrar os conteddos, o que determina o grau de satis-
facdo do utilizador e o seu nivel de sucesso, e a segunda com a locali-
zacdo da informacgdo. A apresentacdo é também um factor de grande
importéancia, pois relaciona-se com o aspecto visual. Para este item Powell
(2000) define areas relacionadas: o layout da pagina, de que fazem parte
o texto, a cor, as imagens e o fundo. O layout esta relacionado com o
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tamanho da pagina, resolucéo, texto e tipo de letra — fontes, alinhamen-
to, espacos entre palavras e paragrafos, texto e subtexto, cabecalho e
rodapé. A cor e as imagens sdo factores relevantes, bem como a coerén-
cia do fundo e se este torna a pagina visualmente apelativa. Nao menos
importante é a interactividade, controlo, feedback e o local de busca. O
esquema conceptual pode ser apresentado conforme mostra a fig. 1.

——
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Fig. 1. Factores de usabilidade segundo Powell (2000).

Ao contrario de Powell, o modelo proposto por Nielsen (2000) —
fig. 2 — distingue entre “usability” e “utility”, entre o design da pagina
Web e o conteddo, ambos com igual importancia e fundamentais em
termos de usabilidade. Segundo este autor, ndo tem sentido que o sitio
seja de facil utilizacdo e ndo tenha o conteldo apropriado, sendo o
contréario igualmente verdade, ou seja, o contelldo 6ptimo mas a interface
dificil de usar. No que se refere ao design, a preocupacdo do docente/
/investigador deve ser a questdo técnica: saber se os links estdo bem
direccionados ou se ha links mortos; se o sitio suporta todos os browsers,
sendo assim multiplataforma [cross-platform?]; se estd preparado para
diferentes resolugdes de ecrd; se recorre demasiado a animagdes que
distraem o utilizador em detrimento da qualidade do contetdo, ou se
pelo contrério foi utilizado o principio keep it simple (Nielsen, 2000),
se a velocidade de acesso as paginas é razodvel. Na questdo do conteudo
€ importante saber se ndo tem erros gramaticais e se cumpre as normas

1 As aplicagbes Web sdo tipicamente cross-platform porque devem ser acessiveis por todos
os browsers nos diferentes sistemas operativos.
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estabelecidas. E igualmente relevante avaliar se os e-Contetidos educativos
sdo de um so tipo — s6 texto, sO audio, sé imagem — ou multimédia —
aliando dois ou mais tipos de media, e se permitem a interactividade.

[riien] [t | [Come J[Coom ] o ]

Fig. 2. Factores de usabilidade segundo Nielsen (2000).

4. Usabilidade testada por profissionais ou Avaliacdo Heuristica

Na linha de pensamento de Whitehead, 2006; Nielsen, 2001, 2003;
Powell, 2000; Marcus, 1999; ISO 9241-11, 1998; Shakel, 1991, entre
outros, o primeiro teste de usabilidade de um sitio Web deve ser reali-
zado por um perito. Este teste, denominado “avaliacdo heuristica”, é
uma analise do sitio feita sem feedback dos utilizadores, quaisquer que
eles sejam. E, nas palavras de Whitehead (2006), uma inspeccio para
verificar se o design estd em concordancia com a usabilidade. Aqui a
preocupacdo €, essencialmente, as questdes técnicas de navegacdo na
tentativa de despistagem de bugs?. O passo seguinte € um “teste de
usabilidade” no qual utilizadores reais do sitio sdo observados utilizando
0 protétipo. Nessa fase é também de fundamental importancia o e-Con-
teddo. Segundo Nielsen, estes sdo 0s dois momentos da usabilidade: (i)

2 Bugs: erros de software que impedem o programa de executar uma accdo ou produzem
resultados incorrectos. A maior parte dos bugs sdo causados pelo programador no c6digo ou
no design. Um bug pode ter varios niveis de inconveniéncia para o utilizador, indo de erros
subtis até um crash do programa, ou seja, a paragem da sua execucao.
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tracar as directrizes para o design e (ii) apurar se o design funciona.
Assim, no sentido de verificar se o prototipo Web que desenhamos esta
funcional e facil de usar realizamos uma avaliagdo heuristica.

5. O caso em estudo «Atelier da Imagem»

A avaliacdo heuristica ao «Atelier da Imagem» foi realizada por um
webdesigner em Fevereiro de 2007. O teste usado foi o de Powell (2000:
768-792): “Web Site Evaluating Worksheet®, pelo facto de ser reconhe-
cido como sélido para avaliagdo de sitios Web educativos (Shiratuddin &
Landoni, 2003), pois coloca questdes que permitem fazer uma analise
dos aspectos que consideramos fundamentais, tal como apresentados
mais acima neste texto e ilustrados pela fig. 1.

Apesar desta testagem ser muito importante, pois despista erros faceis
de descobrir para um profissional, ndo substitui um teste com os
utilizadores finais, que sera oportunamente realizado. Isto porque o perito
ndo pensa como os utilizadores reais, 0 que pode levar a que se assuma
gue o sitio esta usavel e ndo estar, além de que ndo domina a tematica
e 0 conteldo que o sitio oferece.

De acordo com a andlise efectuada pelo perito a informacgédo foi
organizada em sete itens, a saber:

— 5.1. Primeira impressao;

— b5.2. Pré-teste da péagina inicial;
— 5.3. Pré-teste das sub-paginas;
— 5.4. Pré-teste de navegacdo;

— 5.5. Analise das tarefas;

— 5.6. Andlise da execucio;

— 5.7. Impresséao final.

w

Complete Reference / Web Design: TCR / Thomas A. Powell / 222442-8 / Chapter B / 2000.
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5.1. Primeira impressao

O objectivo foi saber a impressdo inicial ou mais concretamente a
reac¢do a pagina inicial do sitio. Segundo Powell (2000), entre 5 a 10 se-
gundos € o que o perito necessita para saber se a pagina é ou nado apelativa.

Nesta primeira impressdo, e segundo as notas do perito, a pagina é
sbbria, esteticamente coerente com introducdo apelativa. A aplicacdo
em Flash simulando uma camara fotografica, onde sdo mostradas varias
fotografias, € bem recebida e remete, juntamente com o nome do sitio
— «Atelier da Imagem» —, para a tematica. Boas fotos e a narracdo audio
competente. A pagina Intro tem um link [saltar introducao] que permite
gue o utilizador que volta ao sitio ndo seja obrigado a ouvir a introducéo
até ao fim novamente.

Fig. 3. Intro.

5.2. Pré-teste da pagina inicial

O pré-teste da pagina inicial pretende apurar se o sitio comunica
imediatamente os propdésitos para os quais se destina. Olhar para a pa-
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gina inicial entre 30 segundos e um minuto e verificar se 0 nome do sitio
esta visivel, o tépico da pagina e sobre o que o sitio trata.

A avaliacdo refere que a informacdo da pagina principal € uma re-
peticdo da Intro, desta vez escrita, ao contrario do audio da Intro. E
essencial estar escrito para um aluno surdo tal como o audio é essencial
para um aluno cego. Ter estas duas possibilidades é a Unica forma de
garantir a acessibilidade do site a um grupo de estudantes mais vasto.

Todos os links existentes na pagina sdo facilmente identificaveis. Os
links “topo” e “voltar” que se encontram no footer s6 sdo visiveis nas
paginas longas, o que foi considerado acertado. Baseado apenas na infor-
macdo apresentada a identificacdo do sitio e dos seus contetdos foram
imediatas. Tem uma barra de navegacdo que oferece uma rapida identi-
ficacdo das funcdes bésicas do sitio, que sdo:

actividades pedagoégicas por médulos,
— documentacgdo de apoio,

— area de gestdo de alunos,

— plataforma Moodle e

— mapa do sitio.

Fig. 4. Pagina inicial = Apresentagée.
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5.3. Pré-teste das sub-paginas

As sub-paginas sdo aquelas que sdo acessiveis a partir da pagina
inicial. Pretende-se com o pré-teste verificar se sdo consistentes, quer em
termos de design que de navegabilidade, ou seja, se usam 0 mesmo
critério visual e de navegacéo.

Do ponto de vista da avaliacdo foram consideradas consistentes com
elementos visuais coerentes ajudando a navegabilidade.

Fig. 5. Sub-pagina — Estudo da Imagem Fixa
— Enquadramento com imagem simétrica.

5.4. Pré-teste de navegacao

O objectivo foi verificar se sdo 6bvios os locais com links para
outras paginas ou informacao, e se estdo bem identificados; se ha meta-
foras ou se a identificacdo é simples e de rapido entendimento. Notar
inconsisténcia nos links. Um bom sitio deve permitir esquemas de nave-
gacdo alternativos, como mapas do sitio, index e motores de procura.
Verificar se ha variacdo na posicdo dos links, pois isso trava a percepc¢ao
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de estabilidade. Os links sdo graficos ou de texto? As paginas requerem
excessivo scroll? Existe o campo de “procura™ Se sim, esta em local bem
visivel e de facil acesso, e a partir de todas as paginas? E depois de uma
procura é facil voltar a navegar?

A navegacdo faz-se sempre pelo topo e, segundo a avaliacdo, em
termos de consisténcia é estavel. Em média existem oito itens de navega-
¢do por pagina. Nas paginas mais longas existe um botdo para o topo. Em
todas as paginas ha a funcionalidade “voltar”, no topo e no fundo, nao
sendo necessario utilizar o retroceder do browser. N&o foi encontrado
nenhum link morto. Em todas as paginas existe acesso a pagina inicial e
um ponto de saida 6bvio e bem visivel, que se destaca pela cor vermelha.
Nao existem paginas “o6rfas”. A navegacao foi considerada simples e todas
as paginas tém breadcrumb trails®. Nesta pagina podera ser feita uma
alteracdo para que seja memorizado no menu principal o local que esta
a ser visualizado. Por exemplo: depois de se entrar no médulo “Conceito
de Imagem” o menu ficar com a opc¢do “Conceito de Imagem” activa.

5.5. Analise das tarefas

Segundo Powell (2000), geralmente num sitio Web os utilizadores
fazem uma de trés coisas:

— 5.5.1. Ler;
— 5.5.2. Procurar alguma coisa;

— 5.5.3. Realizar alguma interaccéo.

Esta Gltima accdo cobre actividades como interagir com 0s menus,
preencher formulérios ou outras tarefas mecanicas. O objectivo da ana-
lise de tarefas é verificar se o sitio suporta estes trés tipos de tarefas.

4 Breadcrumbs ou breadcrumb trails sdo uma técnica de navegacdo usadas nas interfaces
que permite ao utilizador deixar um “rasto” do seu percurso e saber sempre onde estd. Se
tiverem links permitem “saltar” para qualquer outro local do percurso.
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55.1. Ler

Quando pensamos em e-Contelidos para serem lidos é importante
considerar onde e como o utilizador os vai ler. Pode ler o conteddo
rapidamente, imprimir para ler offline ou colocar nos favoritos para ler
mais tarde. Os contetdos para Web tém que ser passiveis de ser lidos
quer no ecrd quer em papel. Pode imprimir-se a pagina Web (ter um
botdo para isso) ou ter um ficheiro em Adobe Acrobat para impresséo.
Para serem lidos no ecréd é necessario verificar o contraste e o tamanho
de letra. Os textos ndo podem ser longos nem complexos, pois o utilizador
tende a fazer uma leitura ligeira. Quanto a este aspecto, Nielsen (1997),
corroborado por Hitchcock et al. (1997), refere que muitos investigado-
res e docentes escrevem para Web como escrevem para imprimir, ape-
sar de estar provado que causam maior impacto no aluno se os textos
forem pensados e escritos propositadamente para Web. Isso acontece
porque, apesar de ser menos texto, é de mais facil leitura e também mais
facilmente lembrado (Lawrence, 2001; Nielsen, 1997). Segundo estudos
de Nielsen (1997), um leitor na Web raramente 1é palavra por palavra o
gue estd escrito, em vez disso faz scan da pagina recolhendo somente
algumas palavras ou frases que Ihe chamaram mais & atencéo. Este inves-
tigador concluiu ainda que 79% dos utilizadores fazem uma leitura ligei-
ra sobre o texto e apenas 16% léem palavra por palavra, e isto pode
acontecer porque:

— ler num ecra de computador é cansativo para os olhos e leva mais
tempo que ler em papel (o que pode explicar o facto dos leitores
saltarem palavras);

— a Web é um meio associado a pesquisa 0 que leva os utilizadores
a acharem pouco produtivo estar em frente a um computador a ler;

— os leitores nunca tém a certeza de que valha a pena ler aquela
pagina toda ou tentar outra que seria mais importante;

— ao ritmo da vida de hoje as pessoas ndo tém tempo para investir
na sua informacéo; logo, se a pagina é muito longa, com grandes
blocos de texto, é descurada a sua leitura.
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A avaliacdo considerou existir um bom contraste e tamanho de letra,
assim como uma boa mancha de texto, sendo de referir:

— palavras-chave destacadas;

— links para outras paginas e para fora do sitio, para informa-
¢cdo adicional na Web;

— subcapitulos que dissecam a informacdo anterior;
— listas de marcas;
— uma ideia por paragrafo;

— pequenos blocos de texto, que n&o obrigam a excessivo scroll.

Atendendo a que o browser ndo permite correcta impressdo das
paginas, pelo texto ser de cor branca, é necessario colocar um botdo de
impressora ou uma versao em Adobe Acrobat para o aluno descarregar
de forma adequada.

Fig. 6. Pequenos blocos de informagédo e links para sub-capitulos.
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5.5.2. Procurar alguma coisa

Para testar se o contetido é de facil acesso é necessario estar familiari-
zado com o assunto. O teste mais simples é procurar algo. Quando for
encontrada a informacéo tentar descobri-la novamente a partir de um outro
qualquer ponto do sitio. Se forem necessarios muitos “cliques” a partir da
pagina inicial tentar um meio alternativo, como o “mapa do sitio”.

Para que esta funcionalidade seja uma realidade é necessario um
motor de busca.

5.5.3. Realizar uma interacgdo

Este teste é principalmente para preencher formularios ou realizar
tarefas, fazer contactos. A interactividade pode ser avaliada em trés pontos:

— utilizagdo correcta;
— extremamente negativa;

— extremamente positiva.

Existe um formulério em local bem identificado e, segundo o perito,
bem executado, suportando tabbing, auto-fill e uma mensagem de que
o upload para o servidor foi correctamente executado. No entanto, uma
vez que existe uma plataforma Moodle que permite muitas interaccdes
com o sitio, com o professor e entre os alunos, os formularios podem ser
retirados. Talvez pudesse ter uma skin mais préoxima graficamente do
restante sitio. [Entretanto alterada — fig. 9]
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Fig. 7. Formulario de envio de ficheiros para o servidor.
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Fig. 8. Moodle.
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Fig. 9. Nova skin do Moodle.

5.6. Analise da execucado

Serve para saber se o sitio foi correctamente criado. Incluiu o conteU-
do, o visual e a tecnologia. No conteldo a apreciacdo deve ir no sentido
de verificar se esta actual e se ndo existem erros gramaticais. A qualidade
de um sitio € muito influenciada pela actualidade e qualidade do conteudo.
Tem, igualmente, que ser apropriado em termos de quantidade: nem em
excesso, que seja dificil encontrar a informacdo pretendida facilmente,
nem tdo pouco, que leve o utilizador a sentir que ficou a faltar algo (Powell,
2000). E necessario também um cuidado especial com os direitos de autor:
um sitio ndo pode apropriar-se da propriedade intelectual de outro autor.

E inevitavel avaliar visualmente o sitio. Se pode ser dificil, pois o
gosto tem uma vertente subjectiva e pessoal, ha outras caracteristicas que
sd0 importantes: as imagens tém qualidade? Sdo usadas correctamente e
correctamente optimizadas para Web (tamanho dos ficheiros)? Ha proble-
mas de cor? O tamanho de letra é adequado? Uma forma de verificar estes
parametros é testar com uma resolucdo inferior ao anunciado.

Na questdo tecnolégica é relevante verificar se o sitio segue regras
de HTML, CSS, XML ou outras tecnologias. Se é multiplataforma. O perito
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leva em consideracdo questdes de programacao, velocidade de upload
de imagens e texto, resposta e capacidade do servidor (Powell, 2000).

Segundo a avaliacdo, o Layout é visualmente agradavel, as imagens
sdo adequadas e uma mais-valia objectiva e ndo apenas do foro decora-
tivo. Excelente o contraste do ecrd. O tamanho do texto é adequado e
o layout funciona correctamente mesmo quando no browser foi altera-
do no tamanho da letra. O formato das imagens é o ajustado, quer em
termos de tamanho quer de resolucdo, e usado correctamente — GIF para
ilustracdes até 256 cores e JPEG para fotos.

A combinacdo de cores para os links — branco (link) e cinzento (link
visitado) — é considerada adequada e enquadra-se no aspecto visual do sitio.
Apesar da ndo utilizacdo de cores standard para os links — azul (link) e
purpurea (link visitado) — assume o mesmo critério, ndo se correndo o
risco do utilizador voltar a navegar, por engano, para paginas ja visitadas.

Funciona bem nos browsers mais comuns: Mozilla FireFox, Internet
Explorer e Opera. Foi testado também o Safari num Apple Macintosh
sem problemas.

Depois de efectuados os testes ao codigo fonte ndo foram detecta-
dos problemas de compatibilidade, podendo afirmar que o cédigo cum-
pre as regras de todas as linguagens de programacao utilizadas. A ligacdo
ao servidor e tempos de resposta do mesmo sdo muito rapidas (testes
efectuados com uma linha de 8 Mb).

5.7. Impressao final

Depois de avaliado todo o sitio podera ser dada uma pontuacéo. Esta
pontuacdo tem que permitir aferir se o sitio € bom ou néo. Isto pode ser
obtido pela facilidade com que o teste de usabilidade foi conseguido. A
posicdo do perito é positiva, neutral ou negativa? Pode ser solicitado que
justifique a razdo da avaliacéo.

As notas do perito referem uma impressao final positiva. Sitio agra-
davel e visualmente apelativo. Tem uma estrutura légica de navegacao,
Ou seja, proporciona acesso a todas as paginas e sub-paginas de forma
simples e bem estruturada. As funcionalidades séo oferecidas hierarqui-
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camente, como convém. O numero de opgdes por nivel e o niumero de
niveis ndo obriga a excessivos cliques. A inclusdo do Moodle responde
no ponto relativo a interaccdo com os estudantes e contelidos pedago-
gicos e € uma solucdo amigavel. O facto de ter todo o conteddo em
dudio é uma alternativa simpética para “ler” a informacdo, uma mais
valia para todos os estudantes sem excepcao.

6. Conclusao

Neste texto debrugamo-nos sobre a avaliagdo heuristica do sitio Web
“Atelier da Imagem”, descrevendo, passo a passo, a forma como foi rea-
lizada. Com este processo pretendemos compreender se 0 prototipo
estava concebido de forma usavel que permitisse ser uma mais valia para
os estudantes da formacdo poés-graduada. O reconhecimento de que hoje
em dia o0 docente que aposta nos e-Conteudos ter de ser, simultaneamen-
te, criador de conteudos e tecndlogo, leva a que muitas vezes ndo seja
claro que muitos dos protétipos para o ensino-aprendizagem cumpram
0s seus objectivos e sejam bons e-Contelidos na pratica.

Os testes de usabilidade, em si mesmos, ndo podem garantir o suces-
so de um sitio Web. No entanto, sdo fundamentais para a consecugao de
um bom resultado. A avaliacdo heuristica é primordial na identificacdo
de erros e anomalias num estado inicial de desenvolvimento, que
atempadamente resolvidas podem aumentar os niveis de utilizacdo e
minimizar as alteracdes ap6s o protétipo estar concluido. Como referem
Whitehead (2006), Nielsen (2003) e Powell (2000), um Unico teste nao
é significativo para avaliar o trabalho e a pratica mostra que a maior
parte dos projectos precisa de multiplos testes e redesenho dos materiais
para alcancar um nivel aceitavel de usabilidade e qualidade.

Muitos modelos e teorias ajudam a construir o que podem ser 0s
bons e-Contelidos, mas nada disto retira a importancia de avaliar cons-
tantemente a usabilidade e o impacto que podem ter junto dos utilizadores
finais. Assim, depois da avaliacdo heuristica, € o momento de proceder
as alteracdes assinaladas. Seguidamente deve fazer-se um user testing. E
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grande a importancia deste teste, pois permite observar a interaccdo dos
alunos com os conteldos e saber quais as paginas de maior interesse,
porque se usam e qual o motivo que os leva a abandonar outras paginas.
O sucesso de um e-Conteudo ¢ a satisfacdo do utilizador, dai que consulté-
los durante o processo é meio caminho andado para o éxito.

No caso concreto do “Atelier da Imagem”, a avaliagdo deu indicagdes
pertinentes para uma constante melhoria do protétipo e pode dar pistas
para outros docentes/investigadores aprofundarem e aplicarem através
da sua propria experiéncia.
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Agentes Pedagogicos Animados em
Ambientes Interactivos de Aprendizagem

Joana Faria e Isabel Cabrita

1. Introducao

A utilizacdo das tecnologias de informacao e comunicacao (TIC), no
processo de ensino e de aprendizagem das criangas e dos adultos, é ja
uma realidade, tornando-se comum, nas actividades lectivas de qualquer
nivel de ensino, as tarefas serem suportadas pelo computador.

No entanto, Blikstein & Zuffo (2003) alertam para o facto de ser
fundamental propor principios para a construcdo de ambientes de apren-
dizagem alternativos, utilizando as tecnologias como matéria-prima de
construcdo, superando o modo mais usual como tém vindo a ser utiliza-
das, ou seja, como meio de transmissdo de informacdo. Os mesmos autores
dizem que se torna, assim, necessdrio pensar na forma como sdo
disponibilizadas as tecnologias e de que modo o seu uso pode desafiar
as estruturas existentes em vez de as reforgar.

Neste sentido, tém emergido novas propostas de ambientes virtuais
interactivos que procuram motivar os aprendentes para o desenvolvi-
mento de capacidades e construcdo de conhecimento, através de expe-
riéncias de aprendizagem mais significativas. Um exemplo prende-se com
a evolucdo da inteligéncia artificial ao servi¢co da educacdo, que procura
oferecer novas possibilidades na concepc¢édo desses ambientes, permitin-
do aos alunos aprenderem através da resolucdo de problemas.

Um dos factores fundamentais na concepcdo das aplicacdes referi-
das diz respeito a sua interface. Sabe-se que uma das formas de atingir
0 objectivo de estimular, motivar e encorajar para a aprendizagem se
prende com a inclusdo de agentes virtuais/personagens em aplicacdes
edutainment, que conciliam o entretenimento e um propdsito educativo.
Estas personagens, dependendo da sua qualidade de interaccdo e visual,
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tém a capacidade de orientar e até mesmo cooperar com o aprendente
nas tarefas que este tem que desenvolver.

O facto de algumas serem animadas vai de encontro ao imaginario
das criangas, povoado por personagens que se podem tornar suas com-
panheiras. Segundo Ackermann (2000), as pessoas tém a capacidade de
tratar as personagens ficticias como se elas fossem reais e de personifi-
car coisas, sendo isto importante porque coloca a empatia e a imagina-
¢ao ao servico da inteligéncia.

2. Agentes pedagdgicos animados

No final da década de noventa, comecou a observar-se um cresci-
mento da utilizacdo de agentes virtuais na realizacéo de tarefas que eram,
usualmente, efectuadas por seres humanos (Prendinger & Ishizuka, 2004),
0 que inclui a atribuicdo de uma funcdo pedagdgica a algumas destas
personagens (fig. 1).

Fig. 1. Papous (INESC:ID/GAIPS).

Foi com base na preocupacao relativa ao desenvolvimento de agen-
tes virtuais com objectivos didacticos que surgiu um novo paradigma
dos ambientes de aprendizagem — o paradigma dos agentes pedagdgicos
animados (Johnson et al., 1999). Estas personagens, que apresentam
“semelhanc¢as com a realidade”, habitam em ambientes virtuais com a
funcdo de promover interac¢des “face-a-face” (id.) com os alunos, mais
significativas para o processo de ensino e de aprendizagem.
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Embora existam outras areas de investigacdo envolvidas, este para-
digma tenta juntar os animated interface agents (Hayes-Roth & Doyle,
1998, em Johnson et al., 1999) que prop6em uma nova metafora para
a interaccdo homem-computador, baseada no dialogo “face-a-face”
(Johnson et al., 1999), e os knowledge-based learning environments
(Wenger, 1987, em Johnson et al., 1999) que procuram conceber
softwares educativos que se adaptem aos aprendentes, individualmente,
através do uso da inteligéncia artificial.

Pela conjugacdo das duas ideias, definiu-se uma nova area de inves-
tigacdo — os agentes pedagdgicos animados — APA (Lester et al., 1999 e
Rickel & Johnson, 1999, em Johnson et al.,, 1999), responsavel pela
concepcdo de ambientes interactivos de aprendizagem inovadores que
tém vindo a emergir na procura de proporcionar aos aprendentes novas
e diferentes experiéncias de aprendizagem.

2.1. Comunicac¢do nao-verbal

A diferenga entre os didlogos tutoriais e 0s agentes pedagdgicos
animados estd no facto dos primeiros utilizarem essencialmente interac-
¢Oes verbais e os segundos oferecerem a possibilidade de se explorar a
comunicagdo ndo-verbal.

A possibilidade de complementar os comentarios verbais com
feedbacks ndo-verbais permite que um agente virtual disponha de um
leque mais amplo de respostas do que 0s primeiros sistemas tutoriais.

Segundo Johnson et al. (1999) a exploracdo da comunicacdo ndo-
-verbal tornou-se, assim, num potencial que pode ser utilizado para:

— 0 agente exemplificar como se realizam as tarefas;

— focalizar a atencdo do aprendente num dado pormenor, fazendo
uso da locomocéo, de um olhar fixo, da contemplacgéo, da expres-
sdo de admiracgdo e de gestos;

— providenciar um feedback discreto a propésito de uma acgdo do
aluno, através de um aceno da cabeca ou de expressdes faciais,
sem que interrompa o seu processo mental;
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— e fornecer um feedback mais exagerado (no sentido positivo)
para felicitar o sucesso dos alunos na resolucédo de uma tarefa ou
de um problema.

2.2. Resultados da investigagdo na &rea dos APA

A investigacdo sobre os agentes pedagdgicos animados tem a finali-
dade de encontrar formas de utilizar os agentes virtuais no contexto
educativo, explorando as capacidades, que estas personagens apresen-
tam ao nivel da emoc¢do e da motivacdo, principalmente nas criangas.

Os aspectos didacticos que tém vindo a ser considerados na concep-
¢do de ambientes interactivos de aprendizagem com APA incluidos ba-
seiam-se, usualmente, na teoria construtivista, na realidade virtual, na
multimédia e nos aspectos sociais e culturais.

No que se refere a teoria construtivista, alguns investigadores defen-
dem que os agentes pedagdgicos animados devem habitar em ambientes
onde o papel do aprendente seja menos passivo, confrontando-o com
micromundos que se assemelham ao seu mundo real e onde sdo propos-
tos problemas para serem resolvidos de forma construtiva (Lester et al.,
2001).

A medida que aumenta o desenvolvimento de projectos que incluem
agentes virtuais com objectivos pedagdgicos, cresce também a necessi-
dade de avaliar o impacto de tais personagens.

O projecto Design-A-Plant (Lester et al., 1997) é um dos casos em
gue o software e respectivo agente pedagégico animado, o Herman the
Bug, foram alvo de um estudo empirico junto do publico-alvo (criangas
com uma média de idades de doze anos).

A avaliagdo deste projecto mostrou que os ambientes de aprendiza-
gem, onde habitem agentes virtuais, podem ser pedagogicamente efec-
tivos e ter, simultaneamente, um efeito bastante motivador nos alunos.

Este estudo revelou, ainda, o Persona Effect (Lester et al., 1997),
gue significa que a presenca de uma personagem com semelhancas ao
ser humano, num ambiente interactivo de aprendizagem, mesmo que
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ndo seja muito expressiva, pode ter um efeito positivo na percepcédo do
aprendente da sua experiéncia de aprendizagem.

Lester et al. (1997) chamam, também, a atencdo para o facto de que,
para conceber um software, com o objectivo de promover um ambiente
de aprendizagem suportado por agentes pedagdgicos, € necessario com-
preender qual a percepcdo dos alunos desses agentes. Esta percepcgdo
relaciona-se principalmente com algumas dimensdes afectivas tais como:
“encorajamento”, “utilidade”, “credibilidade” e “clareza”.

Assim, para que os agentes pedagogicos animados tenham um im-
pacto positivo, devem dar ao utilizador a impressdo de serem reais e
crediveis, revelando comportamentos que se mostrem 0 mais naturais e
apropriados possivel. Isto porque os comportamentos ndo naturais po-
dem funcionar como elementos de distracgdo, devido a chamarem mais
a atencdo para si proprios (Johnson et al., 1999).

Segundo Paiva (2000, em Prendinger & Ishizuka, 2004), a emocéo e
a personalidade constituem as bases afectivas da credibilidade, sendo
utilizado o termo socially intelligent para caracterizar a semelhanca das
personagens com os seres humanos (Elliot & Brzezinski, 1998, em
Prendinger & Ishizuka, 2004).

A personalidade de um agente pedagdgico animado pode, deste modo,
influenciar as emoc¢des de um aprendente e, consequentemente, a sua
motivacdo para a exploracdo de um ambiente interactivo de aprendiza-
gem.

Os estudos realizados por Baylor & Ryu (2003) alertaram, igualmen-
te, para a importancia da personalidade dos agentes, tentando, assim,
definir critérios para a avaliagdo da percepcdo que os alunos tém do
pedagogical agent persona! (Baylor & Ryu, 2003a), tendo detectado duas
dimensdes principais que se subdividem, cada uma delas, em outros dois
factores: “utilidade da informacéo” (constituida por “credibilidade” e
“capacidade de facilitar a aprendizagem”) e “interaccdo emotiva” (cons-
tituida por “atractividade” e “semelhan¢a ao humano™).

! Baylor utiliza o termo agents with a persona para se referir aos anthropomorphic agents.
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A credibilidade dos agentes é, como se referiu, importante na ten-
tativa de cativar o aprendente para a exploracdo da aplicacdo e de o
manter entusiasmado com a mesma. Ela depende bastante da qualidade
visual das personagens e das propriedades do sistema que controla os
seus comportamentos.

No que se reporta a esses mesmos comportamentos, eles ndo devem
ser demasiadamente dedutiveis pois, se forem reconhecidos facilmente,
reduzem a credibilidade; devem ser gerados tendo em conta as acgdes
do aprendente e devem ser discretos e naturais.

Outra concluséo, retirada de alguns estudos experimentais que en-
volvem agentes pedagdgicos animados, foi a de que eles podem trazer
mais beneficios se juntarem a imagem e o som para fornecer conselhos
préticos e tedricos.

Segundo Reeves & Nass (1996, em Baylor & Ryu, 2003a), a presenca da
voz traz beneficios a nivel da motivacdo por indicar uma presenca social.

Também Moreno & Mayer (1999, em Baylor & Ryu, 2003a) afirmam
gue os alunos que utilizam aplicacGes com apresentacdes visuais acom-
panhadas de narracdo revelam melhores resultados do que os que apenas
tém acesso a essas apresentacfes acompanhadas de texto. No entanto,
entendeu-se que a narracdo de voz deve ser acompanhada dos respecti-
vos textos para reduzir a sobrecarga cognitiva e melhorar a aprendiza-
gem (Moreno & Mayer, 2000, em Baylor & Ryu, 2003a).

Relativamente a imagem de um agente e sua animacdo, as investiga-
¢Oes tém revelado algumas opiniBes divergentes. Apesar de alguns estu-
dos terem mostrado bons resultados quanto ao uso de agentes animados,
existem opinides como a de Moreno et al. (2001, em Baylor & Ryu,
2003a) que denominaram de interference hypothesis a possibilidade deles
serem vistos pelo aluno como estranhos ao ambiente e provocadores de
distracgdo.

Também Lester et al. (1997) alertam para a possibilidade de agentes
gue apresentem comportamentos extremamente activos se tornarem
rapidamente intrusivos e irritantes.

Ainda que prevaleca a necessidade de se realizarem mais avaliacbes
para se compreender se, realmente, os agentes pedagdgicos animados

182



Agentes Pedagbgicos Animados em Ambientes Interactivos de Aprendizagem

tém impacto na aprendizagem, Lester et al. (1997) concluiram que é
possivel que haja um efeito cognitivo no desenvolvimento de conheci-
mento superior. Isto porque os agentes, ao captarem a atencdo dos alu-
nos para a aprendizagem, podem estar a estimular a reflexdo e a auto-
-explicacéo.

Os investigadores tém tido dificuldade em separar o efeito cognitivo
do efeito da motivacdo no desempenho do aluno pois, como se disse
anteriormente, os estudos mais recentes na area da psicologia e da neu-
rologia apontam para a ligacdo entre o dominio racional e emotivo do
ser humano.

Os beneficios educativos dos agentes pedagdgicos animados, princi-
palmente a nivel da sua capacidade de exibir comportamentos emotivos
apropriados aos alunos, sdo quatro (Elliot et al., 1999, em Lester et al.,
2001):

— 0 primeiro diz respeito ao facto de um agente que demonstre
preocupagdo com o progresso do aluno poder transmitir a ideia
de partilha, o que, consequentemente, apresenta a hipotese de
despertar nele uma maior preocupa¢do com a sua propria apren-
dizagem;

— o0 segundo refere-se a possibilidade destes agentes, por serem
sensiveis ao progresso dos alunos, poderem intervir quando sen-
tem que eles possam estar a atingir um estado de frustragdo com
0 seu desempenho, arriscando-se a perder o interesse;

— 0 terceiro beneficio prende-se com o0 entusiasmo que 0 agente
transmite pelos assuntos abordados podendo promover no aluno
esse mesmo entusiasmo;

— por ultimo, um agente pedagogico que seja dotado de uma per-
sonalidade rica e interessante pode tornar a experiéncia de apren-
dizagem mais divertida.

Se um agente pedagdgico animado conseguir captar a atencdo do
aluno, tornando a interaccdo entre ele e o ambiente virtual de aprendi-
zagem mais interessante, pode proporcionar, também, uma perspectiva
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mais positiva da experiéncia de aprendizagem, o que o levara, por sua
vez, a passar mais tempo a explorar esse mesmo ambiente. Naturalmen-
te, se 0 aluno passa mais tempo a explorar o ambiente virtual de apren-
dizagem, mais possibilidades tera de desenvolver as suas aprendizagens.

No entanto, tém sido feitas algumas criticas as interfaces baseadas
no antropomorfismo, sendo um dos exemplos a ideia defendida por
Shneiderman (1998, em Preece et al., 2002) de que as interfaces, nas
guais 0s agentes usam a primeira pessoa, podem despertar sentimentos
de ansiedade e de inferioridade caso o utilizador ndo consiga resultados
positivos nas suas tarefas.

Existem, ainda, dois aspectos que sdo essenciais para a escolha de
uma interface que inclua agentes virtuais: qual o objectivo da aplicacdo
que os ird integrar e o publico-alvo em questéo.

Quanto ao primeiro, segundo Prendinger & Ishizuka (2004), nem
todas as interfaces sdo beneficiadas por se tornarem sociais com a inclu-
sdo de personagens virtuais, provavelmente serdo apenas as que envol-
vam interaccBes de carécter social.

No caso dos sistemas se destinarem a execuc¢do de tarefas mecani-
cas, pode tornar-se prejudicial e incomodativa a presenca de uma perso-
nagem que observa o utilizador e o interrompe.

O segundo aspecto, que precisa de ser considerado quando se pensa
em incluir um agente virtual numa interface, é ter em consideracdo o
publico-alvo a que se destina. SO assim se podera analisar a pertinéncia
de tal insercdo e o tipo de personagem a desenvolver.

Apesar dos agentes virtuais ou, mais especificamente, os agentes
pedagdgicos animados abrirem novas possibilidades para a interaccdo
com ambientes virtuais de aprendizagem, eles impdem muitos desafios
técnicos e custos elevados. Deste modo, os softwares educativos que
encontramos no mercado apresentam personagens bastante menos com-
plexas, revelando poucas ou nenhumas capacidades de adaptarem as
suas estratégias e 0s seus comportamentos ao utilizador.

Perante esta auséncia de produtos que se assemelhem aos referidos
na bibliografia que aborda o paradigma dos agentes pedagdgicos anima-
dos, decidiu-se tentar compreender qual o impacto das personagens que

184



Agentes Pedagbgicos Animados em Ambientes Interactivos de Aprendizagem

envolvam tecnologias menos avangadas na interac¢do dos alunos com o
software e, ainda, qual a sua funcdo no processo de ensino e de apren-
dizagem.

3. Estudo do impacto das personagens do software
TeLL me More® Kids

O estudo apresentado neste documento (Faria, 2006) surgiu como
consequéncia da necessidade de compreender os motivos pelos quais se
tem vindo a investir na inclusdo, em cada vez mais softwares educativos,
de agentes que tém a funcdo de cooperar com o aprendente, no proces-
so de aprendizagem, e de o motivar.

A finalidade principal do estudo realizado foi, assim, avaliar o impac-
to dos agentes pedagdgicos animados, patentes num ambiente interactivo
de aprendizagem e, mais especificamente, no software TeLL me More®
Kids, na qualidade do processo de aprendizagem, a nivel de apeténcias
e de competéncias transversais e especificas da area disciplinar de In-
glés.

Mais concretamente, o objectivo que o estudo perseguiu foi o ava-
liar do impacto da interaccdo entre aprendentes reais e companheiros
simulados, nomeadamente, ao nivel:

— dos conceitos construidos e das capacidades desenvolvidas, ine-
rentes aos contelidos abordados;

— da emocgao;

— da motivacdo para a aprendizagem;

— das relagbes aluno-professor e aluno-aluno;

— da autonomia na aprendizagem e na utilizacdo do software;

— de valores e atitudes que possam estar presentes nas personagens
virtuais;

— da criatividade.
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De forma a atingir o objectivo descrito foi avaliado um software
educativo, o TeLL me More® Kids da Auralog, distribuido pela Didac-
tica Editora, que apresenta um grau elevado de interactividade a nivel
global do ambiente de aprendizagem e onde habitam inimeras persona-
gens. Dessas personagens destacam-se duas que sdo bastante activas e
gue acompanham os alunos ao longo da exploracdo (fig. 2).
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Fig. 2. Professor Alberto e Papagaio Zé.

Este software auxilia na aprendizagem do Inglés britdnico e/ou
americano, propondo aos utilizadores que explorem diversos jogos e
actividades, cantem canc0es, através do Karaoke, e interpretem varias
personagens, que sdo apresentadas nos Desenhos Animados. Todas as
actividades podem ser realizadas em trés modos diferentes: modo de
imersdo — ouvir, modo de compreensdo — compreender e modo de ex-
pressdo — falar.

Como ja foi referido, as personagens principais sdo os dindmicos
Professor Alberto e Papagaio Zé. No entanto, para este estudo, foram
ainda considerados outros grupos de personagens para que se pudessem
estabelecer comparacgdes entre eles, ja que sdo bastante menos activos:
Personagens do Cursor, Marciano, Personagens dos Jogos e Activida-
des e Personagens dos Desenhos Animados.
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A avaliacdo deste software tentou contrariar uma andlise centrada
nos seus atributos, usualmente técnicos, e centrar-se mais em aspectos
educativos (Squires & McDougall, 1994), tais como as questdes do cur-
riculo, a interaccdo durante as actividades, a motivacdo, a autonomia,
entre outros.

3.1. Metodologia utilizada

Partindo dos objectivos deste estudo e dos factores que influenciam
as interacgdes utilizador-ambiente interactivo de aprendizagem e utiliza-
dor-agentes pedagdgicos animados, foi elaborado um esquema conceptual
do estudo (esq. 1).
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Esqg. 1. Esquema conceptual do estudo.
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No centro do esquema 1 apresentam-se 0s intervenientes principais
deste estudo: o aluno (utilizador), o software TeLL me More® Kids (am-
biente interactivo de aprendizagem) e as personagens (agentes pedago-
gicos animados) ai existentes. Ao interagir com o software, o aluno
interage, também, com os agentes pedagdgicos que habitam o CD-ROM.

Na parte superior do esquema, encontram-se factores que podem
influenciar a interaccdo aluno-ambiente interactivo de aprendizagem e,
por consequéncia, a interaccdo com as personagens. A parte inferior
representa os campos nos quais a interaccdo do aluno com os agentes
pedagogicos animados pode ter impacto.

Definido o “dominio conceptual” (Moreira, 1999), passou-se ao “do-
minio metodoldgico” (id.). E, deste modo, decidiu-se que a investigacdo
a realizar seria essencialmente:

— qualitativa, pois procurou-se observar e analisar um fenémeno
educacional no seu contexto natural, de modo a tentar interpre-
tar os significados atribuidos pelos actores as accdes nas quais
participam (Erickson, 1986, em Lessard-Hébert et al., 1990);

— um estudo de caso, dado o caracter descritivo (Vale, 2000) e
particularista, através do qual se pretendeu descobrir o que ha de
mais essencial e caracteristico numa situacédo que se entende como
Gnica em muitos aspectos (Ponte, 1994).

O estudo foi implementado numa escola basica de uma cidade litoral
do Norte do Pais e contou com a participacdo de vinte e seis alunos do
sexto ano. Participaram no estudo, ainda, as Professoras de Inglés e de
Portugués e a proépria investigadora.

Para se atingir o objectivo proposto, convidou-se os alunos a explo-
rarem o software TeLL me More® Kids durante seis sessdes, tendo sido
divididos em dois turnos de treze discentes cada, de modo a que cada
um deles tivesse acesso a um computador na sala de TIC.

As técnicas e instrumentos de investigagdo utilizados para a recolha
de dados foram variados, destacando-se a da observacdo directa, a da
inquiricdo e a da andlise documental suportadas por: Grelhas de Observa-
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cdo das sessOes e da aula de Inglés; Diario de Bordo; registo fotogréafico
e video; Questionarios Inicial e Final; testes de conhecimento (Pré e Pds-
-Teste — incluiu registo audio); analise dos registos automaticos de dados
no computador; entrevistas a alunos e Professora de Inglés e respectivos
Guibes e desenhos e composi¢cfes de Portugués realizados pelos alunos.

A maioria dos parametros utilizados na avaliacdo do software e das
personagens tiveram em conta o estudo tedrico efectuado previamente
sobre estes temas e apresentado, de forma resumida, neste documento.

No Questionarios Inicial e Final foi incluida uma proposta de traba-
lho que consistia na ilustracdo de um texto, com a finalidade de avaliar
a criatividade dos alunos, antes e depois do uso do software. O texto que
se apresentou foi baseado na metafora do CD-ROM — A viagem do Pro-
fessor Alberto e do Papagaio Zé pelas varias Regides do Mundo, tendo
como protagonistas duas personagens que, a semelhanca das anteriores,
vivem uma aventura e, viajando numa avioneta, ficam a conhecer vérias
regides do globo. De modo a avaliar a atencdo dos alunos, mudou-se o
nome das personagens principais: o professor passou a chamar-se Ma-
nuel e o papagaio passou a ser um periquito chamado T6.

Voltando ao objectivo desta proposta de trabalho, a ideia seria com-
parar os desenhos iniciais que, em principio, ndo deveriam ter influén-
cias do software, pois nenhum aluno o conhecia, com os desenhos finais
gue poderiam apresentar algumas influéncias (mesmo com a diferenca
nos nomes das personagens).

Outro documento analisado, a composicdo escrita, teve origem na
proposta efectuada na aula de Portugués. Sugeriu-se, assim, nesta disci-
plina, que escrevessem uma histéria partindo da que consideravam estar
presente no CD-ROM, sendo obrigatéria a utilizagdo de pelo menos uma
das suas personagens. Esta proposta funcionou, também, como um ins-
trumento de recolha de dados pois permitiu analisar a percepgao que 0s
alunos tiveram da metéfora implicita no software, assim como confirmar
as suas preferéncias relativamente as personagens.

A analise dos dados resultantes das técnicas e dos instrumentos ja
mencionados foi principalmente narrativa/descritiva, embora se tenha
utilizado a quantificacdo para suportar e validar a interpretagcdo dos dados.
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4. Conclusdes do estudo

As conclusdes retiradas do estudo aqui apresentado tiveram por base,
como ja foi referido, a analise de dados recolhidos a partir de diferentes
técnicas e instrumentos.

A evolucdo dos resultados do Pré para o Pés-Teste e as observacdes
efectuadas pela Professora de Inglés levaram a concluir que o software
Tell me More® Kids ajudou os alunos a desenvolverem alguns conheci-
mentos e capacidades no ambito da area disciplinar de Inglés.

A questdo que se levanta é se as personagens existentes no software
tiveram alguma importéncia neste processo.

Analisando a funcdo que os alunos atribuiram ao Professor Alberto e
ao Papagaio Zé (tab. 1), entendeu-se que eles interpretaram o seu papel
como sendo, principalmente, o de explicar o funcionamento da aplicacdo
e o de divertir. No entanto, metade dos participantes pensa que ajudaram
também a construir ou a desenvolver conhecimentos de Inglés.

PENSAS QUE O PROFESSOR AJUDAR A AJUDAR A DIVERTIR DISTRAIR,

ALBERTO E O PAPAGAIO UTILIZAR O CONSTRUIR OU PREJUDICANDO
ZE SERVEM PARA: PROGRAMA DESENVOLVER OS A ATENGAO
(PODES ESCOLHER CONHECIMENTOS

MAIS DO QUE UMA OPGAO)

76,9% 50,0% 76,9% 3,8%

OUTRO(S) MOTIVO(S). QUAL(AIS)? “Ajudar a falar Inglés” — PIPA

Tab. 1. Fungdo do Professor Alberto e do Papagaio Zé (%).

Ainda que as varias personagens existentes no CD-ROM nédo tenham
uma intervencao directa na aprendizagem, adequando as suas respostas,
accdes e estratégias ao desempenho dos alunos, estes assinalaram, no
Questionario Final, a contribuicdo dessas figuras para o desenvolvimento
de certas competéncias essenciais.

Mesmo que subsistam algumas davidas relativamente a possibilidade
das personagens terem impacto a nivel do desenvolvimento de compe-
téncias especificas da disciplina de Inglés, os resultados obtidos a nivel
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da emocdo e da motivagdo levam a concluir que elas tém impacto nestes
dominios, o que, por sua vez, poderd influenciar de forma significativa
a experiéncia de aprendizagem.

Esta conclusdo é reforcada pelos resultados dos estudos realizados
com sistemas inteligentes suportados por agentes pedagégicos animados.

Neste sentido, o facto das personagens e, mais especificamente, o
Professor Alberto e o Papagaio Zé, terem sido percepcionadas como
Uteis (tab. 2), crediveis (tab. 3), claras nas suas explicagdes (tab. 4),
prestaveis (tab. 5), engracadas e com um aspecto visual que agrada,
pode ter ajudado os alunos a considerarem que elas:

encorajaram para a exploracdo do CD-ROM (graf. 1);
— tornaram a aprendizagem mais interessante;

— captaram a atencdo;

— ajudaram a concentrar-se na realizacdo das tarefas;

— e motivaram para desenvolver ou construir os conhecimentos de
Inglés (graf. 2).

CONSIDERAS AS EXPLICACOES MUITO UTEIS UTEIS POUCO UTEIS NADA UTEIS
DO PROFESSOR ALBERTO E DO
PAPAGAIO ZE: 9 13 4 -

Tab. 2. Avaliagdo da utilidade das explicagdes do
Professor Alberto e do Papagaio Zé (n=26)

SENTISTE CONFIANCA NAS MUITA BASTANTE POUCA NENHUMA
EXPLICACOES DO PROFESSOR
ALBERTO E DO PAPAGAIO ZE? 8 13 5 -

Tab. 3. Avaliagdo da credibilidade das explicagdes do
Professor Alberto e do Papagaio Zé (n=26).

CONSIDERAS QUE ERAM MUITO BASTANTE POUCO NADA
CLAROS NAS SUAS
EXPLICAGOES? 15 10 1 -

Tab. 4. Avaliagdo da clareza das explicagdes do
Professor Alberto e do Papagaio Zé (n=26).
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ELES AJUDARAM-TE

QUANDO PRECISASTE?

SEMPRE

ALGUMAS VEZES

QUASE NUNCA

NUNCA

12

12

2

Tab. 5. Avaliacdo da prestabilidade do Professor Alberto e do Papagaio Zé
nos momentos em que os alunos precisaram (n=26).
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Graf. 1. Avaliacdo da capacidade das personagens encorajarem
para a exploracdo do CD-ROM (n=26).
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Graf. 2. Avaliacdo da capacidade das personagens motivarem para o
desenvolvimento ou construgdo dos conhecimentos de Inglés (n=26).
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Apesar de serem poucas as situacdes em que o Professor Alberto e o
Papagaio Zé respondem as accBes dos alunos, parece que as suas caracte-
risticas semelhantes as dos humanos, tendo em conta os adjectivos utiliza-
dos para as descreverem, conseguem despertar neles o Persona Effect re-
ferido por Lester et al. (1997). O fenémeno citado mostra que estas perso-
nagens, com semelhancgas ao ser humano, podem ter um efeito positivo na
percepc¢do do aprendente da sua experiéncia de aprendizagem.

Relativamente a manifesta preferéncia dos alunos pelas personagens
Professor Alberto e Papagaio Zé, ela justifica-se pelo seu caracter mais
dindmico, por estarem sempre presentes e pelo facto de ser utilizada a
voz. Em varias situacBes os participantes referiram o facto dessas figuras
falarem com eles, dando-lhes, assim, uma percepcdo de atencdo e de
preocupagao.

Esta ideia vai de encontro a de Reeves & Nass (1996, em Baylor &
Ryu, 2003a) de que o uso da voz é capaz de ajudar na motivacdo ja que
indica uma presenca social. Neste caso especifico, a opgdo do Professor
Alberto e do Papagaio Zé utilizarem a Lingua Portuguesa tera sido po-
sitiva pois as suas explicagcfes foram consideradas como Uteis e encora-
jadoras. Se os alunos ndo as compreendessem, surgiria um obstaculo a
motivacdo e a exploracdo do CD-ROM.

Julga-se, ainda, necessario referir um dos aspectos negativos mencio-
nados pelos alunos, sendo ele o facto de, por vezes, o Professor Alberto
e o Papagaio Zé se mostrarem repetitivos e intrusivos. Este aspecto é
importante porque a repeticdo pode, ao fim de algumas sessdes, preju-
dicar a ideia que o aluno tem dessas personagens, tornando-as menos
crediveis e aborrecidas. Quanto ao seu comportamento intrusivo, ao
bloquearem, repentinamente, a ac¢cdo do aluno para fazerem uma das
suas intervencgdes, podem, como disse uma participante, distrair e fazer
com que se perca a atencdo. Mesmo que haja a hipotese de avangar, sO
é possivel fazé-lo depois desta ter sido iniciada pelo sistema, ndo haven-
do possibilidade de evitar aquela pausa.

No entanto, os alunos ndo revelaram uma preocupagdo excessiva
com esta situagcdo pois, assim que sentiram que as explica¢fes e, prin-
cipalmente, as intervencgdes se repetiam, comecaram a avanga-las.
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Concluiu-se também que este tipo de personagens menos inte-
ractivas, que ndo fazem uso das técnicas mais recentes da tecnologia,
consegue motivar criangas que estdo habituadas a lidar com sistemas
mais avancados como, por exemplo, os jogos da PlayStation. Ainda
que tenham assumido que gostam sobretudo do desafio proporcionado
por personagens mais “inteligentes”, revelaram que figuras como o
Professor Alberto e como o Papagaio Zé mostram mais emocdes e
preocupacdo com eles e com o seu desempenho no processo de apren-
dizagem.

Em termos da relacdo aluno-professor ndo se verificou, durante as
sess@es, um numero expressivo de interac¢des. No entanto, apesar do
feedback dado pelo Papagaio Zé e do Marciano demonstrar a pronun-
cia correcta das palavras e das frases, alguns alunos pediram ajuda quer
a Investigadora quer a Professora de Inglés. Isto significa que, indepen-
dentemente da credibilidade das personagens, as professoras apresenta-
vam-se como mais crediveis.

Relativamente a interaccdo aluno-aluno verificou-se que, mesmo nao
se tratando de um software que fomente o trabalho colaborativo, até
porque existe um obstaculo fisico, os auscultadores, a necessidade de
trocar experiéncias com os colegas foi superior as barreiras referidas.

Neste caso, as personagens tiveram um papel essencial, principal-
mente as que proporcionam o feedback aos alunos, sendo elas o Papa-
gaio Zé e o Esquilo que sobe a arvore. Isto porque se observou a rele-
vancia que alguns alunos davam a que o0s seus colegas vissem o feedback
obtido por parte dessas figuras.

No que se refere ao papel do professor, as personagens podem ter
algum impacto dado que, ao explicarem como funciona o CD-ROM, os
Jogos e as Actividades, ajudam os alunos a serem mais auténomos a nivel
do funcionamento da aplicagdo e, consequentemente, da sua aprendiza-
gem. Assim, o docente pode assumir uma atitude mais de orientador do
gue de transmissor de conhecimentos.

Neste software as figuras apresentam atitudes e valores que fomen-
tam a colaboracdo, a amizade e o respeito pela diferenca. A forma de o
transmitir passa, por exemplo, pela relagdo que existe entre o Professor
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Alberto e o Papagaio Zé que brincam e pregam partidas um ao outro
mas sempre de forma respeitosa e carinhosa.

Ainda que exista este ambiente de tolerancia no software, o impacto
das personagens, a nivel da compreensdo de outras formas de ser e de
viver, ndo foi visivel. No entanto, a maior parte dos alunos revelou,
através do Questionario Final, ter percebido a amizade entre figuras tdo
diversas e considerado que elas os ajudaram no desenvolvimento dessa
competéncia transversal.

Os desenhos e as composi¢cdes de Portugués mostraram que as per-
sonagens, em especial o Professor Alberto e o Papagaio Zé, tiveram
efectivamente algum impacto na criatividade dos alunos. No caso dos
desenhos, este impacto ndo se limitou ao facto de terem substituido o
Professor Manuel e o Periquito T4 pelas personagens referidas (fig. 3),
mas, também, por utilizarem outras referéncias ao CD-ROM, tais como a
divisdo do espaco destinado a ilustracdo nas varias regides do mundo.
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Fig. 3. Desenho inicial e final de Monkeymen.

=
—

Outro aspecto observado, e 0 mais negativo, foi o decréscimo na
gualidade dos desenhos, o que talvez se tenha verificado devido ao facto
dos alunos conhecerem visualmente os protagonistas e o ambiente de
uma histéria semelhante, ndo se conseguindo libertar desta referéncia
para desenvolverem o seu trabalho.
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5. Consideracdes finais

Este estudo evidenciou a importéncia dos afectos, da emogdo e do
encorajamento na relacdo que se estabelece entre a crianca e as perso-
nagens dos softwares educativos.

Deve, assim, investir-se nas potencialidades dos agentes pedagogicos
animados para criar ambientes interactivos que ajudem a aprendizagem,
e isto passa pela exploragdo da relagdo emotiva que se estabelece entre
aprendentes reais e companheiros simulados. Por se ter o objectivo de
provocar impacto em dominios tdo sensiveis como o da emocédo e da
motivacgao, torna-se necessario realizar avaliages sistematicas sérias para
se compreender as consequéncias dessa relacdo afectiva, principalmente
ao nivel das criangas.

O objectivo da investigacdo em agentes pedagdgicos animados ndo
sera desenvolver personagens que se confundam com os humanos (Hayes-
-Roth, 2004), mas que apresentem comportamentos mais “naturais”. Sé
assim podem desempenhar uma funcdo pedagdgica efectiva, ndo cha-
mando a atencdo para si proprias pelos seus comportamentos artificiais
susceptiveis de provocar distraccdo nos alunos (Johnson et al., 1999).
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